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Acaba con Judge Dredd y Super Punch Out 





La portada: Street 
Fighter П en Game Boy 


Ryu, Chun Li, Bison y demás astros 
de la lucha callejera se lo han 
vuelto a montar. Antes de su paso 

definitivo a las nuevas tecn 
se han dado de bri 
necesidad і impe 
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ado que lo mejor sería 
cartuchos de esta joya 
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Anticipación: Todos los bombazos 
Este mes, nuestra Anticipación se viste de gala para 
recibir a bombo y platillo las primeras imágenes de 
un juego que promete romper todos los esquemas. 
Atentos al título: Super Mario World 2. El repaso a 
los bombazos 
se completará 
con suculentas 
informaciones 
sobre DOOM, 
MK3, Urban 
Strike y La 
Máscara. Lo 
que más pita 
en el mundo 
Nintendo. 





La guía del año: Judge Dredd 
Llegamos, lo vimos y nos 
convenció. Era un 
fantástico juego de acción, 
plagado de detalles 
marca Acclaim y 
con película de lujo 
detrás. No 
perdimos la 
oportunidad y 
ahora, por fin, a 
una sola entrega y 
“destripadito' está 
con nosotros. La guía 
para acabar con el 
Juez Dredd 
promete ser de 
las mejores 
del año. 
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En Preview: Batman Forever 
Esta vez hemos entrado a fondo en el juego de 
Acclaim. En el número anterior os dimos unas 
cuantas pistas (la película, el proceso de creación), 
pero ahora nos hemos metido como Dios manda 
en una producción escalofriante que garantiza un 
arrasador éxito de ventas. 

Compartiendo estrellato con Batman, recibiremos 
avances especiales de Castlevania X, Primal Rage y 
por supuesto de Street Fighter ЇЇ portátil, nuestro 
tema de portada. Abróchense los cinturones, que 
este mes vamos a sobrepasar la barrera de la 
actualidad. A la máxima velocidad. 





PREVIEWS 88 
2 Primal Rage 
Castlevania X 


Street Fighter II GB 
.. Batman Forever 38 .. 





Dossier: FIFA 96 
Ofrecemos en primicia un 
4 documento realmente 
estremecedor. Se trata de 
0 las primeras imágenes de 
А FIFA 96 еп Super Nintendo 
que, por aquello de 
completar, acompañamos 
con un reportaje en el que 
os contamos cómo se el 
producto estrella de 
Electronic Arts, el juego de 
fútbol de la década 


EN CLAVE NINTENDO 
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Nintendo España, S.A. 
P° de la Castellana, 39. 28046 Madrid 





Si tienes Gameboy, estás de enhorabuena: 
Te vamos a dar el juego que más esperabas, 
porque la espera siempre tiene su recompensa. 


Además, la versión portátil de Street Fighter II 
llega con un contenido lleno de fuerza: 


- 9 luchadores. 

- Opción juego simultáneo para 2 jugadores. 

- Incorpora la nueva modalidad de lucha “Survival mode”. 

- 4 megas. 

- Compatible con Super Gameboy, con decorados diferentes 
según el país en que luches. 


No te lo pierdas, y dales lo suyo. 


(Nintendo) Para аша GSE o [slormsción que ESS sobre este ticus la 


lub Nintendo:(91) 319 22 44 











cónfieso que he 
estado a punto de 
sucumbir como un 
simple humano más 
ante logPgalores que 
acHicharrando.este 
veranito. Qué 


д 
уе, enza! Pero por 


> ^% 
suerte; mis, e 


poco Chirriahtes, 


cire, aunqüe un; t 
ыё 


funcionado у aquí 
estoy con tost] £ 
vosotrof Bara 
intentar sacaros de 
ese estado de 
ignorancia tan común, 
por otra parte, entre 
los de vuestra 
especie. Así que 
encended e1 
ventilador y 


sponeos a aprender. 





¿Vacaciones? ¿Para qué? 
Eso es cosa de humanos. 


iQUE PASADA! 








Big N. Tengo algunas dudas que me 
iría que me despejases. 

¿Crees que el Virtual Boy tendrá el éxito 
que espera Nintendo, teniendo en cuenta que 
cuando salga quedará poco para que vea la 
luz la Ultra 64? 
parecer, balear amigo, el éxito del 








rtual Boy dependerá de muchas cosas antes 
de la salida de la Ultra, porque son dos 
ceptos de consola totalmente distintos. 











y para que lo sepas, Nintendo aún 
se está planteando lanzar su máquina virtual 
en Europa a lo largo este año. 

He oído que V.B. tendrá los gráficos de 
color rojo sobre un fondo negro. ¿Por qué un 
solo color y no una gama más extensa?, 
¿tendrá suficiente calidad gráfica? 

Parece ser que rojo y negro es la 
combinación ideal para crear la sensación de 





limensionalidad (por cierto, se emplearán 
заго tonos de rojo). En cuanto a la 





calidad, seguro que no has visto nada tan 
sorprendente desde la boda de Rocío Jurado. 
¿Sacará Nintendo un CD para su Ultra 64, 
viendo la calidad de la nueva máquina de 
Sega? 
Ésta es la respuesta que te daría un 


ecutivo de la Gran N: "Las posibilidades 





nuestra consola serán superiores a las 
del resto de formatos. Además, la velocidad 
de carga del CD es mucho más lenta que la de 
los cartuchos que empleará la Ultra”. 

¿Habrá un 'Bola de Dragón” para Ultra? 

No tengo ninguna noticia al respecto, pero 
la próxima salida de un 'Dragon Ball’ para 
PlayStation indica que Bandai no se olvida 
de las consolas de última generación. ¡Ten 
esperanza! 

¿Tendremos más juegos de rol traducidos al 
castellano aparte de 'Illusion of Time’? 





te la respondo 





no es que me 
es que ya está 







da en El 
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Respetable y sabio 


Hace tiempo que deseo comprarme el 
‘International Superstar Soccer’, pero ahora 
que me he enterado de la salida de 'Killer 
Instinct” para la Super creo que es mejor 
esperar para comprarme el juego de lucha. 
¿Tú que me recomiendas? 


hablar de 
2'? ¿Y de 
nombre de 'Pr. 








avecina una 
prometedor: 
consejo es qu 









a que salgan, 1 
(en esta revi 
decidas. 

En el póster de la revista n° 31, el de 
‘Killer Instinct”, 
aparece un 
personaje con dos 
cabezas y armado 
con una enorme 
porra. ¿Me puedes 


Te espero en Octubre, 


¡¡pequeñín!! 


pero su educación 


deja mucho que 
desear. 

Y por último, 
¿cuándo va a salir 
‘Killer Instinct” 











EL 25 DE SEPTIEMBRE 
TENDRÁS LA SENSACIÓN DE QUE LO QUE HICISTE 


HASTA ENTONCES FUE MATAR EL TIEMPO. 
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25 ОЕ SEPTIEMBRE j 
A LA VENTA / 4 === 


DEJA DE PENSAR EN CÓMO SERÁN 


SUPER NINTENDO. LOS JUEGOS EN EL FUTURO 








sZ a la venta en España por si al final, con tu 


ayuda, decido comprármelo? 
Te voy a dar la fecha exacta, para que lo 
reserves. El 25 de septiembre, 1995. 
Manuel Contreras Díaz.15 Años 


«Viladecans (Barcelona) 


UN ADICTO AL 

Muy buenas Big N: 

¿Podrías aconsejarme sobre algunos juegos 
de 'beat'em-up” de dobles que sean largos, 
con buenos gráficos y donde se trate de 
repartir buenas e impresionantes bofetadas? 
¿Sabes si saldrá alguno así próximamente? 

El clásico por excelencia es 'Final Fight’ 
(1 y 2), de Capcom. Entre los más recientes, 
yo flipé con 'Las Aventuras de Batman £ 
Robin’, de Konami, pero no incluye esa 
opción para dos jugadores simultáneos que 
parece gustarte tanto (¿juegas con tu novia, 
pillín?). Antes de pensar en el futuro, te 
sugiero que leas el comentario de 'Beavis £ 


'BEAT“EM-UP* 


Butt-Head’ que va en este mismo número. 

El juego 'Lords of the Rings” ¿es de rol? 
Si es así, pon una foto suya para ver sus 
gráficos, ‘porfa’. 

Efectivamente, Interplay hizo con él una 
incursión en el mundo del rol y la aventura, 
pero no resultó demasiado afortunada. Puedo 
pensar en varios RPG's mejores que éste, 
pero aun así voy a satisfacer tu petición. 

¿Para cuándo vendrá el cartucho 'Addams 
Family Values’? 

Pues me temo que no lo verán tus ojos. Una 
pena, porque he tenido la ocasión de jugarlo 
y en mi opinión era un título aprovechable. 

En el juego 'Donkey Kong Country”, ¿el 
final es distinto si consigues el 101% o si 
lo haces en menos de una hora? 

Conozco a gente que ha conseguido ambas 
cosas y se quedó con las ganas. A lo mejor 
poniendo la tele al revés... 

¿Será el 'DKC2" igual de fácil que el 
primero? 

¿Has dicho fácil? ¡Caray con el 
listillo! ¡A mí me costó lo suyo 
encontrar todas las habitaciones 
secretas! Todavía no he jugado a 'DKC2*, 
Pero tiene toda la pinta de ir a repetir 
la mecánica de su antecesor. 


¿Decepcionado quizás? 
Luis Rodríguez Ramos«Madrid 


BIG 


EL CORUÑéS PREGUNTÓN 

Hola Big N, me llamo Martín, soy de La 
Coruña y tengo una Super y muchas dudas: 

Sabiendo que mis juegos son 'Donkey Kong 
Country’, ‘Super Street Fighter” y ‘Dennis 
the Menace’, ¿cuál me recomiendas para tener 
algo completo? 

Lo primero, felicitarte por la Recopa. En 
cuanto a la pregunta, todo buen 'nintendero” 





debería tener un 'Mario' en su poder como 
principio. Después, se podría hacer una 
lista con aventuras como 'Super Metroid’, 
juegos de rol como 'Secret of Mana’ o 
‘Illusion of Time”, cartuchos futboleros 





tipo 'International Superstar Soccer' o 
'Sensible Soccer', y pasadas como 'Mortal 


Kombat II’, 'Earthworm Jim’ o 'Super Punch 
Out'. Termino porque no me queda más página. 
¿Me puedes decir algo más de 'Donkey Kong 

Country 2’? 

Mira que sois, ¡qué voracidad! No, en 
serio, de momento, y en espera de su 
aparición en diciembre, no hay nada nuevo 
bajo el sol de Donkey, Diddy, Dixie y 
compañía. 

Dime si hay juegos para Super, estilo 
“Cadillacs & Dinosaurs’, su precio y su 
desarrollo. 

No, la Super no tiene juegos de ese estilo. 
Lo más parecido que puedes encontrar es 
'Space Ace’ por aquello de tener que 
presionar el botón adecuado en el momento 
justo. 

¿Qué tal será Ultra 64 respecto a otras 
consolas como el Panasonic 3DO? 

En Nintendo aseguran que no va a haber nada 
que pueda compararse a su potencia y yo, la 
verdad, confío plenamente en ellos. Además, 
por lo que he visto hasta ahora, incluidos 
otros soportes, no hay color. 

MartíneLa Coruña 
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LA IMAGINACIÓN AL PODER 
"¿Por qué no hay juegos tan 
innovadores como el 'World 
League Basketball’ o el 
'Starwing'? Seguro que es 
porque resulta más rentable 
vender tropecientas mil 
copias de la continuación de 
un buen juego, aungue no 
aporte casi nada nuevo ('NBA 
Jam Tournament Edition”, 
'Final Fight 2', 'Bubsy 
2',...), que hacer uno 
innovador como 'Donkey Kong 
Country” о 'Flashback'”. 
David Nicolás Gamil CEA» 
Portugalete (Vizcaya) 
SIM CITY 2000 FOREVER 
"Sería un gran error por 
parte de Nintendo no sacar en 
España 'Sim City 2000’, ya 
que es un magnífico juego, El 
problema de la traducción no 
es tal problema con unas 
buenas instrucciones donde te 
expliquen para qué sirve cada 
cosa. Quedaría nada más que 
el tema de la traducción de 
los periódicos que aparecen 
de vez en cuando”. 
Eduardo Antón Estrella»Zaragoza. 
LA CAPACIDAD DE LA SUPER 
"Nintendo está preparando 
Ultra 64, pero se ha 
descuidado al ampliar las 
capacidades de la mejor 
consola del mercado (la 
Super). No te estoy diciendo 
que el Super GB no sea bueno, 
pero no es suficiente. 
Necesitamos accesorios, 
nuevas tecnologías que nos 
muestren la máxima capacidad 
de nuestra consola”. 
José Tormo Beenackes*Silla 
(Valencia) 
UNO QUE NO VE EL PÓSTER 
Estoy algo confuso con el n° 
30, el de 'Illusion of Time’ 
(...) Lo del concurso lo he 
llevado muy mal. No he visto 
nada en el póster (...). Sólo 
una esfera que sobresale. 
¿Qué se debería ver? Mi 
hermano, que está casado, 
vino un día y le pregunté si 
veía algo. Le dije cómo se 
debía hacer, y no vio nada”. 
A.J.N*El Prat de Llobregat 
(Barcelona) 
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Next Level 





De la mano de 
George Foreman 
y Frank Thomas 


Acclaim se 
pone en forma 


“Foreman For Real' y ‘Frank 
Thomas Big Hurt Baseball’ son los 
nombres de dos juegos deportivos 
con los que Acclaim pretende 
'romper' en octubre. Las 
razones principales para 
semejante confianza son dos: la 
primera, la fama y el 
nombre de sus 
protagonistas. De 
George 





































Foreman, 
campeón del 
mundo de los 
pesos pesados, 
no es necesario 
que os digamos 
nada, mientras que 
Frank Thomas 
pasa por ser una 





de las grandes 
estrellas de la 
Liga de béisbol 











americana 

La se; 
empleo en 
Motion Capture Technology, la más 
avanzada їе; 
por Acclaim para la captura de 
imágenes reales en movimiento. 















THQ prepara 
“FIFA Soccer 96' 


La próxima Liga 
de fútbol 
comenzará en 
tu portátil 


“FIFA Soccer 96' 
que THQ tiene p 
próximo otoño a lo: 
Game Boy. La compañía ca 
que ya se encargó del primer 'FIFA 
Soccer” para la portát и 
esta nueva entrega 













que van a presentar 
mayores del mismo título. 

A saber, alrededor de 300 equipos 
integrantes de las mejores ne del 
mundo (española, italiana, i 
etc.), un cuadro de opcione: 
que se podrá elegir idioma o la 
participación de dos jugadores 
simultáneos, y la prese 





























programado 
para 56 Game Boy. En cualquier 
nos con la 





епѕа еп саѕа 
os duelos entre , Madrid, Barça y 
Depor que tanta emoción le han 
j os últimos años. 








‘NBA 96’, en octubre 
EA prepara 
su mejor 
baloncesto 


sket se abrirá 
con el 
ento de ‘NBA Live 96’. Con 
zo, Electronic Arts va a 
еа de actualizar sus 
títulos deportivos año tras año, ya 
entre los 29 е la Liga 





en octubre e! 








a 

ncluir las dos nuevas franquicias, 
Toronto y Vancouver. 

is a ‘NBA Live 

) la perspectiva 

| diseño de los sprites, 
pero ahora disfrutaréis de nuevas 
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opciones 
antojo), una nueva vista para los 
tiros libres, nuevas animaciones, 
todo tipo de estrategias y, por 
supuesto, la participación de hasta 
cinco jugadores simultáneos. 
Ponedle tres modos de juego 
exhibición, Liga y playoffs) y 
tendréis montada la mejor Liga del 
mundo en vuestra casa. 
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A la venta el 25 
de septiembre 


iYa hay fecha 
de salida para 
“Killer Instinct’! 





España de la versión para SNES de 
‘Killer Instinct’. Será el 25 de 
septiembre cua! 


re, Orchid y el rest 
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este juego, con el que Nintendo y 
Rare se metieron en el bolsillo a 


todos los visitantes del pasado E3 
celebrado en Los Ángeles. 

Recordad, además, que habrá un 
CD musical de regalo (con samples 
de la recreativa original) para todos 
los que os hagáis con el juego. 

En el caso de que vuestra consola 
sea un Game Boy, deberéis esperar 
un poco más, pues la versión para la 
portátil está anunciada para 
diciembre, En todo caso, dad por 
sentado que los próximos números 
de Nintendo Acción os mantendrán 
magníficamente informados. 








Es de Empire y lo 
trae Arcadia 


“Turbo Toons’, 
por fin en 
las tiendas 


Aunque llega con un poco de 
retraso, por fin podemos daros 
cuenta de la salida de “Turbo Toons’, 
el juego de carreras que 
protagonizan los personajes de 
Hanna Barbera. Programado por 
Empire Software para SNES y 
distribuido por Arcadia. 

“Turbo Toons' pone a tipos de la 
talla del Oso Yogi, Don Gato o 
Hong Kong Phooey a recorrerse 
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cerca de treinta circuitos con 
perspectiva aérea-oblicua y un 
talante gráfico infantil. 

Varios modos de juego 
(entrenamiento, carrera Única, Liga y 
desafio) y, sobre todo, la opción 
para cinco jugadores simultáneos se 
encargan de ponerle el picante en 
forma de jugabilidad a un cartucho 
de carreras con un toque diferente. 








Ocean se está 
encargando de 
su conversión 


‘Waterworld’, la 
última película 
de la Super 


‘Waterworld’ va a ser pronto un 
título famoso por varios motivos. 
Primero, porque os hablamos de la 
película con el presupuesto más 
alto de la historia; segundo, porque 








va a tener a Kevin Costner como 
protagonista y, tercero, porque 
Ocean se está encargando de su 
conversión al videojuego. 

Super Nintendo acogerá una 
aventura que, al igual que el film, 
transcurrirá casi por completo en 
ciudades flotantes, para cuya 
creación se han empleado gráficos 
renderizados en 3D. Allí serán 
necesarios, a partes iguales, 
vuestros reflejos y vuestra habilidad 
para resolver los problemas que se 
os presenten. Así, la acción se 
desarrollará entre el empleo de 
armas casi medievales (habrá 
incluso una catapulta) y los 
enfrentamientos con piratas o seres 
no precisamente humanos. En plan 
arcade, vamos, 

La fecha de lanzamiento no está 
todavía concretada, pero sabiendo 
que la película se estrenará en 
otoño, os podéis ir haciendo una 
idea de cuándo saldrá a la calle. 











































deja paso 


onforme pasan los me- 

Ses y se acorta la dis- 

tancia que nos separa 
de la fecha de lanzamiento de 
la Ultra, lo que en su día fue sólo 
un proyecto que descansaba en el 
cajón de un despacho de la sede 
americana de Nintendo va 
concretándose y tomando forma. 
Poco a poco, y con bastante más 
hermetismo que voluntad de 
transparencia por parte de la 
Gran N, hemos ido conociendo 
los datos técnicos, las compañías 
que trabajan tanto en el hardware 


Ya es hora de que palabras, 
rumores y especulaciones 
queden a un lado. La gente 
demanda algo tangible y se 
lo vamos a dar. Las 
imágenes que ocupan este 
mes nuestras páginas son 
tan realistas que se ven y 
casi se tocan. Además, 
muestran de una vez por 
todas el potencial del nuevo 
soporte de Nintendo. 


como en el software e incluso el 
aspecto externo de la consola. 

A nadie se le escapa que todavía 
nos queda por ver lo más im- 
portante, los juegos, el destino 
y punto final de todo este tin- 
glado. Sin embargo, en Ninten- 
do Acción no pensamos quedar- 









le brazos esperan- 
leguen las ansiadas 
nes de algún título. 
cuerpo nos pide gue- 
os dispuestos a dársela. 
¿Os apuntáis? La última estación a 
а que ha llegado este viaje a bor- 
do de la Generación Ultra 64 
es un video propiedad de Nin- 
tendo of America en el que 
Tom Jermoluk, presidente de 
Silicon Graphics, hace las veces 
de presentador y maestro de ce- 
remonias. Nos vende unas imáge- 
nes que, sin pertenecer a ningún 











que sirven 
mostrar las posibilidades 
gráficas de la Ultra. 


Imágenes vivas 
ro que todas 
pantallas que 
cuatro 
no son meras imágenes fijas, sino 
que están tomadas de unas ѕе- 
cuencias reales en movimien- 


ca a experimen- 
tar las posibilidades de apli- 
cación del hardware en los 
juegos que se programen. 
Estas que veis protagoniz 
por un transbordador espa- 
cial, pese a aparecer al comien, 
de nuestro reportaje, correspon- 
den exactamente a la parte fina 


ambientes absolutamente 
realistas que será capaz de 
producir Ultra 64. D S 


— Anti-Aliasing: La nitidez, a examen 


“Anti-Aliasing' 
nitidez 
que muestran los gráficos en 
pantalla 
se 
aprecia 


objetos 
a moverse y a vibrar 
cuando se aproximan desde la 
Іејапіа. 
Nintendo 
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la valla дие aparece 
al fondo del paisaj 


confu- 
*Anti-Aliasing Off 


redondeados 
“Anti-Aliasing' 


objetos parezcan reales 


Performa Town 


claridad absoluta 
mientras su escala cambia a 
medida que se aproximan a 
nuestro punto de vista 5 


е, nos gustaría poder 
hace la voz en 
emente callar- 


e música clási- 

s lo primero y deje- 

mos que la música de la Ultra 
suene en vu imaginación. 


ION 
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me 


клк. Мапа 


guido d 

cipio la evolución del Project Rea- 

| lity’ primero, Ultra 64 después, 
seguramente reci 


Mario, Luigi y otros 
personajes posando para la pos- 
| teridad en las calles de una es- 

pléndida ciudad virtual 


E = 


AR 


A СҮТ 


gement: El arte de crear los objetos 


Town 


a sive de banco de pruebas 
a Silicon Graphics S 
squevaae U64. E 


‘Load Manage- 
e a un pro- 


e la forma poco realista en la 
que se van mostrando los obje- 
tos en el horizonte 

















Load Mgmt. OFF Im ON [1 





C e le ocu- 
rre a Sega con su ‘Daytona 
USA’ para Saturn. 


sobrecarga del procesador 
que lleva la consola. 


, gracias 
‘Load Management’ s: 

5 los objetos es- 
tarán presentes por 
muy alejados 

nitidos š 


e nuestro vista, variando su 
escala de una manera suave y 
real 5 








En el video que hemos manejado, las 
bondades de la técnica Load Mana- 
gement' se ponen d 
diante una demostrac 
vuelo rasante a vista de pája | 
Performa Town con lo función des- 


manifiesto me 


e cuadros blancos y 
rojos pintados sobre su superficie de 


s carencias gráficas. Por el 
с o, соп el Load Manage- 
ment’ ‘оп’ ( 
nado rojiblanco р 
con nitidez incluso c 
parece lejano a 
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Ultra 
‘Tri-Linear Mid-Map 
Interpolation’ (TLMMI 


forma 
programar los 
gráficos de un videojuego. 


‘Point Sam- 
pling’ 
cuadros o pixels 
mosaico 
resultado visual ғ 
cia 


correcto 
distan- 


bloques al acercarse. 


“Doom” 


TLMMI 
texturas rende- 
rizadas sin impor- 


tar la distancia 


zooms sin 
pixele 


chip de silicio 
Ultra 64 


zooms 
espectaculares 
tiburón 


rotaciones de 360 
grados 


lentitud del soporte CD sólo 
p cartu- 
chos de silicio U64. 











Ejemplos de pixelación en DOOM tras una 
buena dosis de acercamientos. 


тимот 


[а magnifica textura de la piel del tiburón 
confiere a la secuencia un realismo máximo. 


MTM O 


[EMMI 
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MEMM OTM ONG 


MEMM OME ONO 


ШЕЛЕК КЕДР) 


Esta sucesión de imágenes demuestran la capacidad 
de la técnica TLMMI: la figura del tiburón no se 
bixela pese a la presión del zoom 











THE WORLD 





Acció El evento del verano en EE.UU. en lo que a pelí- 
culas de dibujos animados se re- 

e fiere es Samurai Shodown. 

ristorik Ma The Motion Picture, 












h 
| * aves 'Ki Бу eam Lan Este video, cortesía de Fuji TV 
* р рага si y A.D.Vision, cuenta la historia 

sion o F de 6 personajes del juego ori- 4 
de inal de SNK (Charlotte, Wan 


-n oa 


и, Nakoruru, Galford, Tamtam y 
Haohmaru) que resucitan cien 

Е años después de su muerte 
para tomarse cumplida vengan- 
za, cómo no, en la persona de 
Shirou Amakusa. 

ы Lucha y batallas espectaculares 





se dan cita en un cinta que sigue los 
° a Уа w 
pasos de Street Fighter о Fatal Æ 


áscal 4 Fury, animated movies ambas. < 5 
x 


Mientras en España aprovechamos 
asistir a concursos tipo 'Miss Tanga 
е dedican a cosas más productivas р: videojuegos. Hud- 
son Soft, por ejemplo, tiene por zar The Hud- 
son Caravan, un torneo de shoot'em-up que recorre el país en 
JON) busca nada más y nada menos que del jugón número uno. 
Para tal evento, la compañía 
ero te juegos originales y, ahora, tı 
dier’ y “Hector *87”) han sido 
Famicom que lleva por título: “Caravan Shooting Collection’. 
Así nuestros amigos japon podrán entrenar fuerte para tener 
suficientes posibilidades en la tan esperada competición. 


BoT 
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suele programar expresamen- 
‘Star Force’, ‘Star Sol- 
en un cartucho de Super 
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La moda Nintendo: 
juego + guía 


En España sólo la conoce- 
mos gracias a que ‘Illusion 
of Time’ viene acompañado 
de una guía completa del 
juego, pero Nintendo of 
America parece dispuesta a 
que la moda del dos por el 
precio de'uno no decaiga: Sin 
ir más lejos, los yanquis que 
tengan a bien comprarse 
“EarthBound' se llevarán a 
casa,además del cartucho 
metido en una enorme caja 
también del estilo de la de 
“Illusion of Time’, una Players 
Guide de 128 páginas que 
les ayudará a salir de los ари- 
ros en los que se encuen- 
tren durante la partida. 
Por lo que se ve, hay muchos 
que no pueden salir solos de las típicas comeduras de coco 
que conllevan los juegos de rol. Una ayudita siempre viene bien, 










“Puzzle Bobble 


É 





jugable, jugable 





‘Puzzle Bobble’ o 'Bust-a-Move”, como prefiráis llamarlo, es la Última 
cuestión de juegos de puzzle para SNES que podéis adquirir 
osajonas. Ingleses y americanos disfrutan con la jugabili- 
que desprenden 
gas del cartucho de 
e por estos lares se ha 
rsión para Neo 
es simple, 
disparar bur- 









que no se había conocido un 
modo dos jugadores tan apa- 
sionante desde ‘Puyo-Puyo’ o 
“Tetris & Dr. Mario”. Un título, la 


verdad, que nos encantaría qu 
reciese en España. 
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Lo м еп exclusiva 
en el número anterior: 
‘Super Mario World 2° ya 
está listo para debutar en 
Super Nintendo. Pero como 
siempre hay escépticos, lo 
mejor es publicar algunas 
imágenes del juego que, en 
oviembre se dice, os 
ostrará el lado más 
ecnológico de la Super. 


x 




















Revolución. El nuevo juego de Mario derrocharó 
facultades técnicas por los cuatro costados. 






¿Qué hace un FX como tú 
en un cartucho de Mario? 


El proyecto “Yoshi's Island' se inició al mismo tiempo que el FX daba sus primeros pasos, 
por eso este juego ha sabido sacar el máximo rendimiento al chip de Argonaut. Según Miya- 
moto, el FX trabaja fundamentalmente en la rotación de gráficos, al tiempo que asimila zooms 
limpios a toda velocidad. Además, habilita una tecnología de compresión de datos:que ha- 
ce que en tan sólo 16 megas se pueda almacenar un volumen de información mucho mayor que en 
juegos de igual memoria. Fijaos por ejemplo en el mapa de la isla de Yoshi. S es más pequeño 
que el de ‘Super Mario World' o el de 'DKC', pero contiene una cantidad de información elevadísi- 
ma, El tema de los en digos (serán gigantescos) también está relacionado con el FX. Este despla- 
тага por la pantallaesos prites A р la CPU se encarga de otros cálculos. 























... ‘Yoshi's Island’ será un cartucho de 16 megas, 
aunque os daréis cuenta de que el volumen actual del 
juego es mayor que el de otros cartuchos de la misma 


memoria” 








K w j 
y ; > ‘... fue 
5 ` y difícil crear 
[7 „secuela, por eso asignamos 
¡el papel de protagonista a Yoshi, 
para des variedad a la acción 
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nero, 

















La mejor versión del clásico 


Ocean distribuirá en Europa 5 
el que ес ипо de los cartuchos ==... ит 
más б С Я N PESE Ж, е У 
Nintendo y del que, de 7 ар 





momento, todo son elogios. о Jamas realizada 


Actual y pendenciero. 

DOOM sigue vivo. Tan vivo, que 
b de pelea por hacerse con los de- 

Кора Jo ditribución de lo 
[isversión de Super Nintendosha 
ü escocido 0 más dÉ uno. 
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enos en EE.UU. (б ¿Quién dijo que Acclaim se iba a quedar sin su yu Mortal 
1 Kombat de los fechas? Pues estaba 
equivocado, porque recono паза аы: 
la que se encargue de poner a la venta "МК, ° 
¿definitiva? del más violento de los juegos de sii 4 
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Strike 


enel frente de guerra 











Hasta ahora, THO había 
= Convertido títulos de Electronic 
+ í Arts a Game Boy. Con ‘Urhan 

Strike’, la compañía americana ha 
dado el-gran salto: versionará uno de 
los ‘emblemáticos’ a Super Nintendo. 


1 ‘Strik lar saga 





H” ahora, la pequeña de Nintendo había 
tenido el honor de recibir títulos tan ex- 
celsos como los sucesivos Mario Land, las dos 
partes de Kirby o las otras dos correspondientes 
de Mortal Kombat, pero en el ambiente del 
mundillo consolero flotaba un nombre mítico: 
Street Fighter, el juego de lucha que ha marcado 
(y aún sigue haciéndolo) toda una época. 

Las últimas noticias llegadas de Capcom habla- 
ban de nuevas versiones del clásico basadas en 
la película (Street Fighter The Movie) o reedi- 
ciones mejoradas en todos los sentidos (Street 


SES PREVIEW Бел ЫЕ 





rios de las consola 

Gracias a ello, en la última feria 5 
saltó la noticia: una versión de Street Figh- 
ter Il para Game Boy estaba ya preparada y 
golpearía con fuerza al final de verano. Una vez 
más, la Gran N 
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"el que la lucha es el único 
arma que sirve para 
demostrar quién es el 
mejor de entre los 
maestros en artes 
marciales. Si tú 


perteneces a esa 
= ` estirpe, Street Fighter 
es tu juego. Y si 
posees una Game Boy, 
estás de 
enhorabuena, 
porque la portátil 
se prepara para 
recibir al 
mayor mito 
videojuego. 


por el titulo, el juego 
portátil será una “traduc- 
ción” del Street Fighter Il original, el pri 
ne onoció la Super. Sin embargo, la né 








е once personajes (incluidos lo 
finales) quedará limitada a nueve: 
i, Blanka, Guile, Z: 







angief, Balrog 





а s М.Віѕоп 
migo final. Se caerán Dhalsim y Vega 
lantilla oficial, pero en los 4 megas que 
шч el cartucho no queda espacio рага 








LA FICHA 


* Capcom/Nintendo ° 
* (Super) Game Boy ° 
e Lucha ° 
° 4 Megas ° 
° Septiembre ° 





Eso sí, su contenido no os va a defraudar 
en absoluto, pues todo lo que desfile por la 
pantalla tendrá una calidad gráfica a la altu- 
ra del título que nos ocupa. 

¿Sprites? Nítidos, claros, de estimable 
tamaño y perfectamente reconocibles. 

¿Escenarios? Los de toda la vida, perte- 
necientes al país de origen de cada personaje. 
Además, en los marcos que aparezcan cuando 
juguéis con el Super Game Boy estará también 
representado el escenario en el que os encon- 


tréis de una forma muy parecida a como apare- 
cía en la versión de 16 bits, 

Pero lo que ha hecho famoso a Street Fighter 
en todo el mundo han sido sus combates, ex- 
celentemente representados por esa bola de 
energía de Ryu tantas veces copiada después en 
mil y un juegos de lucha más, Los lanzamientos, 
magias y golpes especiales no faltarán en 
esta versión de Game Boy, que tratará de 
conservar, en la medida de sus posibilidades, to- 
da la fuerza y carisma presente en los peculiares 





Toda la magia, 
todos los golpes 


dores de Street Fighter Il по van a dejar a un 
conocimientos en artes marciales 
tras su paso a GB, Los golpes que les hicieron fa- 
s magias que les hicieron casi inven- 
en Super Nintendo, estarán 
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movimientos de cada personaje. 

En cuanto a los modos de juego, Nintendo y 
Capcom se han permitido el lujo de introducir 
una novedad: un exigente ‘modo survival” 
que se añadirá al imprescindible modo historia y 
a un modo versus que permitirá la entra- 
da en acción de un segundo jugador. 

Si todavía faltaba algo para que fueseis cons- 
cientes de la importancia de esta novedad, quizá 
los 3 millones de dólares que Nintendo 





tiene previsto gastarse en tareas de pu- 
blicidad y marketing os hagan tener una idea 
más aproximada de lo que este Street Fighter II 
para Game Boy va a significar. 

En cualquier caso, cuando el cartucho sal- 
ga a la venta a lo largo del mes de Sep- 
tiembre, todo lo que os podamos decir ahora 





Guile pelea en casa. Los escenarios serán los clásicos que 
todos conocéis. Seguro que éste de Guile os suena a todos. 








Historia de un éxito: la saga SF II 


Son pocos los videojuegos que han originado un verdadero 
fenómeno social como el protagonizado por Street Figh- 
ter. Para buscar su origen, tenemos que remontarnos а 
1986, cuando Ryu y Ken, los dos protagonistas de una 
recreativa no demasiado conocida llamada Stre- 
et Fighter, ejercitaban sus puños hasta enfrentarse a 


oqan; | 


de ese momento, la bola de nieve de Street Fighter no hizo 
más que aumentar en tamaño. En Abril del 92 aparece 
la recreativa Street Fighter II Champion Edition, 
que se vería convertida un año más tarde a los 16 bits de 
Nintendo. Esto vez, el nombre elegido para el juego 
fue Street Fighter II Turbo. 






PEN Ads 





un tal Sagat al final del juego. 

Habría que esperar cuatro años para presenciar, en 1990, el 
estreno en los 8 bits de Nintendo de un juego 
llamado Street Fighter 2000, con Ken como repre- 
sentante més conocido, Sin embargo, el éxito a nivel mundial 
no se hizo esperar mucho más. Al año siguiente se lanza el 
arcade Street Fighter Il, que apenas tardaría unos me- 
ses en tener la correspondiente versión para Super. A partir 


Por supuesto, 1994 también tuvo su nueva versión, Esta vez 
ero Super Street Fighter Il, cuyo subtítulo, The New 
Challengers, hacía refer a la aparición de 4 nuevos 
personajes: Fei Long, Cammy, Dee Jay y 
T.Hawk Como ya sabréis, SSFIl apareció también en la 
tima entrega 
ste esperadí- 
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өт BLAN 2 


Central eléctrica Blanka. Los golpes espe- 
ciales del original Street Fighter Il asombraron 
al mundo entero. Ahora, la portátil se pre- ў 
para para recibir palizas como Іа que le es- Y 
tá dando BlanKa a Sagat en la imagen. 


ENEMY г? 
o 


Y ahora sin marco. Este será el fenomenal aspecto que ¡Elige a Sagat! Entre los cambios del plantel de luchadores 
presentará la acción en GB, sin adaptador de por medio. se contará la posibilidad de controlar al ex-jefe Sagat. 


Zangief 


Contra el jefe. Bison seguirá conservando su papel de gran 
jefe en la versión portátil de SF Il. 





Historia de un éxito: El fe 


El éxito de Street Fighter ha rebasado el compo de 

menos jugables: la literatura, el manga o el cine j 
pón un CD musical llamado Chun-Li No Dentetsu y un libro titulado Street 
Fighter Il: The Complete File, que narraba las aventuras de los personajes del juego. 
El salto al manga se produjo un año después gracias al trabajo de Masaomi Kanzaki, 
quien dibujó una historia clásica protagonizada por los ocho principales per- 
sonajes de Street Fighter (Ryu, Ken, Chun-Li, Vega, Guile, Honda, Sagat y Bison), cuya ver- 
sión americana ha sido editada en España por Glénat. Sin embargo, ésta no es la única 
adaptación al manga existente: Takayuki Sakai hizo otra titulada The Movie, 
Takashi Hashiguchi llevó a cabo unas tiras humorísticas llamadas Gag Gaiden, Bandai 
publicó un Street Fighter Il Comic de autoría múltiple y, finalmente, Malibu lanzó un producto 
enteramente americano dibujado por Don Hillsman. 

Por lo que respecta al cine, podemos hablar primero de Street Fighter Il: The Ani- 
mated Movie, una película de dibujos animados dirigida por Gisaburo Sugii con diseño de 
personajes de Shuko Murase que incorpora ya a los 4 nuevos luchadores de SSF ll. Luego Ile- 
gó, Street Fighter: The Movie, la película de Steven de Souza protagonizada por Jean 
Claude Van Damme y Raul Julia que se estrenó en España hace unos meses. 




















ESTOS SON LOS RIVALES 
DE STREET FIGHTER ll 


e NOMBRE: World Heroes 2 JET. 
+ COMPAÑÍA: TAKARA 


+ ORIGEN: Uno de los 
SNK para Neo Geo. Como ca: 
convertido por Takara a |, 


* FECHA DE LANZAMIENTO: 
Ya disponible. 


+ OTROS COMENTARIOS: Programado para 
Super Game Boy. Dieciséis luchadores. Tiene un modo 
versus en el que pueden participar dos jugadores de 
forma simultánea, bien en la Super o bien en dos por- 
tótiles a través del Game Link. 








* NUESTRO JUICIO: Fue el primero de la nueva 
homada de juegos de lucha y ha puesto el listón muy al- 
to para los que vengan detrás. Quizá no acumule tanta 
fama como los demás ‘rivales’, pero no por eso deja de 
ser un gran juego. 


a 
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Н 












+ COMPAÑÍA: т 
+ ORIGEN: £ 


lones recreativos. 
titud de formatos domést 
por supuesto, Super Nintendo y Са 


+ FECHA DE LANZAMIENTO: 


Versiones para Nintendo a la venta en Septiembre. 


















+ NOMBRE: killer Instinct 
+ COMPAÑÍA: NINTENDO / RARE 
+ ORIGEN: Pese 


* NUESTRO JUICIO: Tiene a su favor un título 
rompedor y la técnica ACM, que ya se empleó en la por- 
tátil con Donkey Kong Land. En su contra sólo vemos el 
tiempo, pues los otros juegos se le van a adelantar en la 
а a aparecer antes en otros parrilla de salida. 
o Killer Inst то el рп- 
п este sentido, 











* FECHA DE LANZAMIENTO: 


Versión Gamı 










ller Instinct fue la gra 
feria de Los Ang ame 0 estará es- 
pecialmente programado para Super те Boy, pero 





conservará todos los personajes y acción del arcade. 











Para volar este avión acrobático 
no necesitas tener licencia de piloto 





¡Iníciate en el apasionante mundo del Radio Control! 
Con el número de septiembre, 


te regalamos esta 
550 pts- fantástica 
por solo я gorra 
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Alta tecnología, justo 
precio por 
toda la eternidad 



















“В Forever’ será en prir 








un juego de lucha. Y lu п arcade, 
un juego de plataformas o un cartucho para to 
estrategas. Pero primero, y para no falt doa 
verdad, un juego d 1 que Acclaim y u ən movimientos es- 





lente película bajo sus faldas har peciales, farragosas combinaciones de 


teclas y lucha a borbotones sobre lo que 








hasta hacer de él todo eso que hat 





tes, ¿Que la pelicula v 
de acción, simplemente, Pero Probe no se ha 'erada, nada purista en una palabra. 


PREVIEW Batman Forever 





PRE 


Tras dos meses de éxito 
cinematográfico 
continuado, Batman 
estrenará su ilusionada 
eternidad en Super 
Nintendo. La licencia del 
siglo combinará 
Р la experiencia de 
Acclaim en el control de 
la técnica de captura de 
imágenes y el toque 
maestro que pone 
Probe a todo lo que 
tenga que moverse, y 
moverse bien. Si el 
influjo del film de la 
Warner no basta para 
recrearse en ‘Batman 
Forever”, aunque maree 
con tant: 


ER 


pes y en las argucias y habili 
se basará 


1 la combinar tecla 
о ‘Batman Forever” para la Super. Y 





а expresión es “basará” y no “reduci 






“Batman Forever” recorrerá 8 niveles de 
stages independientes, hasta completar la ci 
{га de 60 digamos escenarios. Á uno o dos 






















tida de cooperación o com- 
Batman y/o Robin visitarán e 
o de Arkham, el banco de Gotham, el 
almacén, el hotel Ritz de Gotham, una 
ón de metro abandonada, la mansión de 
man y hasta una isla que lleva el apodo de el 
Garfio. Los subniveles han sido concebidos se- 
gún un extraño esquema de brevedad, precisión 
que entrecorta la partida y a veces hasta de- 








sorienta por aquello de que en ocasiones no 
tendrás ni idea de lo que hay que hacer. 

Los objetivos empezarán por maníacos con 
nombre propio y barra de energía y terminarán 
en payasos, ladrones y peces algo más рог- 
n todo ese mogollón donde nuestro 
que poner a punto sus delicados 
егёіѕ y comprobaréis 
ojos que todo lo que 









HAD 


Llega el momento de jugar 
más duro... con armas 





Para usar el arsenal de armas de Batman y 
Robin deberás practicar antes con.. Mortal 
Kombat.’ En Probe han decidido restr 
acceso al armamento y para ello nada mejor que 
ar cada acción bajo farragosas combi- 
naciones de teclas. No se salvarán ni los tres 
armas estándar que portará cada héroe, ni las 
dos ое; que transportan la cartuchera. 

n s equivocamos, hace un total de cin 
or y partida. Pero no serán las único: 
‘Batman Forever”. Al principio 


















del juego y de cado fase, podréis seleccionar dos 











go 
nuevas armas û 
bados por Riddler, j 


2 cuatro nuevos 
Otra cosa 
cómo hacerlos funcio- 
s otra historia. 





nar, 











• Acclaim (Probe) ° 

* Super Nintendo + 

* Arcade-Plataformas ° 
° 24 Megas ° 

* Septiembre-Octubre • 
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decíamos antes no sólo es razonable, sino que 
se pasa de certero. Junto al golpe seco y la vi- 
vencia 'MK', Batman propondrá una pizca de 
estrategia para resolver cada nivel. Antes de 
que la puerta que da paso a otro stage se abra, 
el murciélago o el chaval podrán escalar a otras 
zonas del mapeado, apoyándose en la batcuer- 
da, o saltar por lugares no marcados para tal 
uso. Lo que comienza siendo un Беа em up a 
scroll horizontal se convierte algo más tarde 
en un plataformas táctico donde, ahora sí, no 
sólo viviréis de lucha, aunque siga 

Y bien, ya que sabéi 
man y a qué clase de 














nos toca 
partes ¡gl ica y la ambientación. 

Veréis, “Batman Fore- 
ver” se ha empleado la popular e 
técnica de captura de imágenes en movi- 
miento, propied 
Como suponemos 




















а, a 0 per- 
sonajes lucirán un look digitalizado, p 
a e digítaliz 0 lejos 
del tedio 
‘Timecop’ 


Coopera, hombre. Seré en los momentos més delicados, 
cuando Batman y Robin tenga que echarse una mano. 





Los items. A lo largo del juego encontroréis items en forma 
de energia, vidas e incluso piezas del arma definitivo. 








En el batgimnasio. Antes de em 
ticar golpes con cualquiera de los f 











Lucha pura. En algunas fases del juego tan sólo tendréis 
que poner a punto los puños para superar el reto. 








EVV 


Batman Forever ~ 























El modo dos jugadores de ‘Batman Fore- 


| verp dos opciones û su vez. En un 
e cooperación, ambos héroes se ayudarán 


osibilidad de rencillas in- 





ter todos los golpes se marcharán al 

cuerpo de los enemigos. Р 

movimientos coordinados 

de voluntad tar 
lidad се Batman y Robin 











lemento predo- 
os veces llegaréis inclu- 


Ambiente tétrico. 











En la otra opción, la de competición, tan pronto: 
podréis repartir leña entre los enemigos co- 
mo cascaros unas cuantas veces entre vosotros 
Aquí también dispondréls de movimientos conjuntos; 
de apoyo, con la única salvedad de que podréis par 
tros la cara en cualquier momento. Y eso, amigos, te= 
sulta mucho más divertido que pegar a los 
Two faces, Riddler y compañía Vaya, que sin 
la opción 'cizañera,, éste sería otro juego: 








pleno p 0 


La ambientación tend on 








nas, tétrico, ir 
misterioso. | 





A pares. En la mayoría de las peleas, nuestro héroe se las 
tra una pareja, siempre dos, de malos. 











nioso jazz 
ога contrapunto 








¿Movimientos especiales? Determinadas combinaciones 
de botones en e 





reales para los enemigos, 
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s, los escenarios del juego serán 
más apagados que en la película, donde el ba- 
rroco de Tim Burton -director de las otras 
dos producciones sobre Batman- ha dejado 
а luminosidad de Joel Schumacher. 

Y ya que hablamos de otras producciones so- 
bre Batman, que no se nos quede en el tintero 
que ésta será la primera vez que Acclaim 
dé vida al héroe creado por Bob Kane en 

927. Y que de los otros dos juegos de Bat- 
man, ya fuera de circulación, se encargó la pro- 
lífica Konami. Sus nombres: 'Batman Returns' y 
‘The Adventures of Batman & Robin’. Y el re- 
cuerdo, inmejorable. 

Ahora sí. Ahora ya podéis enfrentaros a la ех- 
plosiva licencia de Acclaim sin haber visto 
la película. Hasta si no os gusta el murciélago, se- 
guro que os apasiona este excepcional video- 
juego que ya está a la vuelta de la esquina. Y tan 
cerca, sin ir más lejos, a la vuelta de este verano, 








Breve, dos veces buez, 
no. Las subfases de este 
Batman seguirán un es- 
quema atípico de breve- 
dad. Esta pequeña tira, 
que hemos elegido como 
ejemplo, corresponde, ella 
solita, a un stage de los 
60 que componen BF. 
Apreciad su longitud. 









No te duermas, no bajes 
la guardia, no descanses. 
Ya sólo queda un mes 
para que los dinosaurios 
“2 vuelvan a rugir а 
ñar sus zarpas y 

vos modos. Su 
objetivo: dominar el 
mundo. Y para ello han 
egido tu consola, 
donde en breve 
demostrarán cuál es el 
sabor del espectáculo. 
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siete 







dinosaurios que уап а 


‘Primal Rage” 







s aspirantes al títu- 














lo de número uno nı aprendiera Dossier de tc eno 
n nnasio, “Primal Rage’ e la apa- 
dedo por un si rición de las Super y Game la fil- 


Las siete bestias de Primal Rage' š Boy es inminente. € 





‘Pri- 
n precedente que sé 
de “Clay 
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fighter. 





hasta ahora, sin embargo, se 
recrear a los gigantes que un 
obre la faz de la Tierra. 

ora bien, ¿qué tal funcionará en los 16 bits 
а tecnología Stop Motion que forma co- 
gente en torno a la máquina recreativa? 
ese a que la placa que hemos manejado 
portaba una versión temprana del juego, pa- 
rece que Sauron, Vertigo y compañía no 
van a desmerecer en absoluto en su paso a 
la versión casera. Quizá los escenarios pier- 
dan un poco de definición, pero lo que son 
los personajes conservarán tanto el realismo 
(con modo gore incluido) como la fluidez de sus 
movimientos. Y en esto sí que conviene incidir; 
porque uno de los problemas que se le presen- 




















| ° Time Warner ° 
* SNES/Game Boy ° 
| ° Lucha ° 
* 32/4 megas ° 
. Octubre · 








La conquista de la Tierra. Esta vez no lucharéis por ho- 
ceros con un simple torneo, sino por la conquista de un nuevo 
mundo: la Tierra después de la catástrofe. 


tó originalmente a los programadores era el de 
poner a luchar como humanos a unos animales 
que, evidentemente, no tienen miembros simila- 
res a los nuestros. Y la verdad es que lo van a re- 
solver con brillantez, sustituyendo puñetazos 
por dentelladas y ataques por zarpazos 

Quede claro, además, que la versión SNES va 
a mantener toda la gama de golpes espe- 
ciales, combos, first blood, movimientos finales, 
etc., que desplegaba la máquina recreativa. Una 
segunda barra de energía indicará además 
el nivel de daño y regulará la potencia 
atacante de vuestros golpes. Ni siquiera van 
a faltar los humanos revoloteando por el esce- 
nario y adorando a sus dioses lagarto hasta el 
punto de dejarse devorar por ellos. 


crm ЖЫМ D AAT nady 





Finalmente, los modos de juego que se in- 
cluirán serán los clásicos. Uno o dos jugado- 
res, el obligatorio torneo (en el que iréis con- 
quistando territorios terráqueos, pero que, sin 
embargo, sustituirá el enemigo final por un en- 
frentamiento sin pausa contra el resto de riva- 
les), y también un modo de entrenamiento 
(en el que podréis elegir el rival contra el que 
practicar vuestras artes de lucha). 

Septiembre o, más probablemente, octubre, 
serán los meses que presencien la aparición del 
juego de Time Warner. Será entonces, millo- 
nes de años después de su extinción, cuando los 
dinosaurios vuelvan para reclamar el trono que 
un día fue suyo. Estáis avisados, así que, ¿a qué 
esperáis para prepar vuestra defensa? 














FR obliga). El resto vestiró sus mejores galas: una ima- 
| gen de contornos muy nítidos, un tamaño 


: También | 
destrozarán || 
tu portátil | 


La versión para Game Boy de ‘Primal Rage’ 





llegará al mismo tiempo que la de la Su- 
_ рег, y con muchos característicos tomadas de ésto, 
Tendrá a los dinosaurios como estrellas, pese a que 
Vertigo se quedará en la recámara (memorio 








| 
- considerable y un movimiento fácil y flui- 
do. Tampoco se van a olvidar los lagartos' de traer 
- sus escenarios (pero sin humanos), el gore” 
en el cuadro de opciones y unos modos de juego | 
reducidos a torneo y entrenamiento. | 
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ARMADON, EL EscuDo VIVIENTE: 

Una especie de armadillo antediluviano de color ocre y lo- 
mo repleto de puntiagudos pinchos. Pese a ser el dinosau- 
rio más lento de todos, sus ataques especiales se contarán 
entre los más mortíferos del juego. 


Blizzard 


EsPECIE: Gorila Kong. 
Hasrat: The Cliff. 
ALTURA: ó m. 40 cm. Ë 
Peso: |.8 toneladas. 8 














CHAOS, LA FURIA No CONOCE PUDOR: 
Directamente emparentado con Blizzard (los dos son de la 
misma especie), Chaos destacará por su velocidad y por la 
desvergiienza de algunos de sus golpes. Será un rival difícil 

de batir si se hace con el dominio de las distancias cortas. 


Diablo 


ESPECIE: Allosauro, 
Hasrat: The Inferno. 
ALTURA: 9 m. 28 cm. 

Peso: |.2 toneladas. 





SAURON, Un CoLoso ENTRE Los SAURIOS: 
Si hubiese que buscar un origen а Primal Rage”, Sauron es- 
taría sin duda presente en él. La esencia del juego estará 
representada en su imponente tamaño (que también le 

| hará más vulnerable) y en la ferocidad de sus golpes. 


Talon 


Especie: Deinonychus. 
НАВІТАТ: The Strip. 
ALTURA: 5 m. |2 cm. 
Loncrrub: 9 m. 60 cm. 





VERTIGO, Lisro Como UNA SERPIENTE: 
Mezcla de dinosaurio y cobra, Vertigo destacará por la 
longitud de su cuello y su cola así como por la lentitud de 
sus movimientos. Quizá os parezca un personaje defensi- 
vo, no os engañéis, su poder de contraataque será bestial. 
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Armadon 


: Tristegasauratobs. 
T: The Hollows. 















BLIZZARD, Frio Como EL HIELO: 

El mismo King Kong temblaría si se topase con este antepa- 
sado de color azul. Blizzard tendrá algunos movimientos que 
dejarán literalmente helado al rival. Será el momento que 
aprovechará para robarles su último aliento de vida. 


Chaos 


1: Gorila Kong. 






ESO: |.| toneladas. 


Diasto, EL Dominio DeL FUEGO: 

El fuego, uno de los elementos primarios de la naturaleza, 
estará presente en “Primal Rage’ de la mano de Diablo. Sus 
ataques, especialmente el “Inferno Flash”,contarán siempre 
con ese punto de furia que se encierra en una llamarada. 


Sauron 


IE: Tyrannosaurus Rex. 
The Cove. 
4 : 8 m. 64 ст. 

Eso: 2.5 toneladas. 
TALON, TEMERARIO Y VELOZ: 
Su pequeño tamaño y su velocidad (será el personaje más 
rápido del juego) le convertirán en un rival muy peligroso. 
Aunque no contará con la posibilidad de lanzar proyectiles 
entre sus ataques, su táctica será de ataque casi suicida. 


Vertigo 


Cobrasaurio, 
+ The Tomb, 

























































































U: de dos: o en el mur ДҮ 
no entienden de refranes, dichc 
res y chascarrillos, o lo hacen, r 
Importancia a ése que dice qu 
tes nunca fueron b. 


que nos parece muy bi 


que una s 
rables епі 
sepa decir cuán 2; g. 1 
gonizados) no tiene por qué suponer una 
amenaza de tedio inminente 










































Esto, por cierto, nos viene al pelo para anun 
aros la próx alida, еп septiembre, de 
‘Castlevania Vampire's Kiss’. fi 


amplo para nue 





más la continuación de una aventura 
que Konami ha elevado a la categoría de 
clásico en distintos formatos. El únic 





onveniente que le vemos está en t e ju- 
gar con una ristra de ajos alrededor del 





cuello y un crucifijo en el bolsillo, pero no 








PREVIEW КЕ ЛЕ Т АНТТИ CE 
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Uno de los mitos 
sagrados del 
videojuego. La 
creación más 
laureada, aclamada 
y jugada de Konami. 
Drácula, el mito del 
Vampiro, la ilusión 
de la noche. 
Castlevania inicia su 
quinta aventura en el 
mundo Nintendo de 
la mano de un 
cartucho en el que 
Konami se ha vaciado 
hasta rozar la 
perfección. Subtitula El 
£ Beso del Vampiro. 





SN Seguro que va al cuello. 


¡Qu 
x de Drácula 


де 


rótée de nuevo 


pi 
ddà sangre 


cuando se trata de luchar contra el mis- 
misimo Conde Drácula. тропе, jeh? 


Belmont e 





sino Richter, Š 
su novia y а la hermana de ésta raptadas 
por el re ) Conde. No obs 

n alterar lo mas mini- 


n la Super el 


escend yo ега 





el cam- 













0 va 





este, porque el 














гоз niveles del juego. Y lo que os persiga no será 
te un toro, sino un enorme monstruo. 





se mantendrá fiel a la tradición 
do las hechuras de beat'em-up 
desplazamiento lateral, mez- 
el estilo propio de las más añejas pla- 
taformas que tantas horas de diversión han 
rcionado a los que probaron los “Castle- 
vania’ anteriores-en cualquiera de las tres 
consolas de Nintendo. Esto se va a traducir 
en un enfrentamiento constante, vuestro látigo 
legendario en ristre, contra toda clase de ene- 






















El arma de cada momento. Ritcher Belmont encontrará 
diferentes armas por el camino, pero sólo podrá transportar 
una de ellas. En esta ocasión, está empleando el aspa. 


migos tétricos, calaveras espectrales y se- 
res fantasmagóricos de esos que sólo el 
Señor de los Vampiros se- 

ría capaz de reclutar pa- 

/ ra que se cumpliesen sus 
más retorcidas intenciones. 
Y claro, en un viaje de tal 
guisa, que transcurrirá 
por las lejanas tie- 
rras de Transilva- 
nia, será obligada 
la presencia cons- 
tante de castillos 
con salones 
embruja- 














° Konami ° 
° Super Nintendo ° 
° Beat'em-up ° 
° |6 Megas ° 
° Septiembre • 














dos, cristaleras góticas y lúgubres maz- 
morras que crearán el ambiente adecuado pa- 
rala partida. Algo a lo que ayudará también una 
banda sonora sobresaliente tanto en melo- 
días como en efectos, siempre presta a crear la 
atmósfera que requiera cada momento, 

El juego, que empleará passwords para sal- 
vaguardar el avance, va a seguir una suce- 
sión de fases casi lineal, pero permitiéndoos 
cierta libertad en el recorrido según el ca- 




















mino que toméis, con lo cual será posible alcan- 
zar el final a través de vías distintas. De lo 
que nos os vais a salvar será de los intrincados 
vericuetos de unos niveles en los que el sello 
‘Castlevania’ se va a dejar ver claramente, Es- 
caleras y distintos pisos, subidas y bajadas serán 


Todos los que os hayáis acercado alguna vez al fe 
nómeno ‘Castlevania’ sabréis que Simon Bel- 


mont, el protagonista de los antenores 
siempre acompañado por un látigo ca: 
como el de Indiana Jones. 


Ritcher, el hombre que tomará el relevo de 
Simon, heredará el látigo que usaba su ante 


las responsables de que rememoremos antiguas 
andanzas en compañía de Simon Belmont. 
Despedimos esta preview dándole a Konami 
lo que se merece, que no es más que un 
aplauso por sus recientes trabajos. Juegos 
como “Las aventuras de Batman y Robin” 


emplear un variado muestrario de armas 


Tened por seg e en el próximo número 
os lo detallaremos todo 


o “International Superstar Soccer” hicie- 
ron aun más grande a la compañía japonesa y 
marcaron una línea que ahora sin duda va a 
tener continuación con “Castlevania 
Vampire's Kiss’, Que lo disfrutéis..en compa- 


“Castlevania Vampire's Kiss' 
seguirá fiel a la tradición 
Belmont. Ritcher, 
descendiente del famoso 
Simon B., protagonizará un 
juego en la línea Konami y 
fuerte sabor a saga de éxito. 
Pronto en sus pantallas. 








Sobre la continuación 
de una gran saga 





La saga Castlevania es una de las más pro 
sola, ya que aparte de su cita ahora y futura e 
han albergado ya diversas entregas de la 
ño de Simon Belmont comenzó о labrar su en la N.E.S, e 
rana consola ha tenido el honor de reci serie: ‘Castlevania’, 'Cas- 
tlevania 2: Simon's Quest’, y ‘Castlevania 3: саса s Revenge' 

Estamos ante un auténtico culebrón, е 
res de una Game Boy. No en vano, la po b 
otros dos terroríficos Castlevania. Sus nombres, “Castlevania: 
The Adventure' y “Castlevania 2: Belmont’ s Revenge” E 

Finalmente, Konami se 16 bits ‘Super Castleva- 
nia IV’, un cartucho de fuerte sabor a éxito y mitomanía, que 

cendete a este “Castlevania V’ 

Puesto: 

próximo 








las tres de Nintendo 
de Konami L: 


































un nuevo 
Castlevania s sería con la Ultra 64 











nada confirmado 


Transilvania es 


caminos: 





Treinta y nueve escalones, Dad por segu- 
ro que serán muchos más los que tengáis que 
subir o bajar a lo largo de la aventura. 


¡Los ajos, usa los ajos! El último enemigo al 
i Дд j 

que os toque enfrentaros será, naturalmente, 
un enorme y temible Conde Drácula, 












> Street 


ЕЙ! 


Sabes 


Dinos a qué personaje corresponde cada silueta y llévate estos súper regalos 
















SS Cartuchos ARG 
М ба = Street Fighter A АУ, 


— Super 
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BASES CONCURSO 


Ninte endo) (Nintendo) 


LLG 





cipar en el sorteo todos 
e NINTENDO ACCION que 

۷ E con 
la siguiente 


















extraerán 10 cartas q 
ganadoras de и 
un cartucho del juego 
II para Game Boy. 
Habrá además, un segu: 
el cual se extraerán 40 cartas 
ganarán cada una un cart 
juego STREET FIGHTER II para L: 
Game Boy. 

El premio no será, en ningún caso, 
canjeable por dinero. 


Nintendo España S.A 


3. - Sólo podrán parti 
los sobres que sean 

de matasellos del 16 
al 30 de septiembre d 







4. - La elección de los ganadores se 
realizará el día 4 de Octubre 1995, y se 
publicarán en los número de Noviembre 
de la revista NINTENDO ACCION. 


5.- Caso de que algún premio se 
extravíe en el correo, el propietario 
dispondrá de tres meses desde que se 
publique el listado de ganadores para 
notificar a la revista el extravío. 


hecho de tomar parte en este 


6.- El 
sorteo implica la aceptación total de 





-.Cualquier 


supuesto que se 
pecificado en estas 
elto inapelablemente 
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Apellidos . 





Localidad ..... 
Provinca „>з а aa Tarsis 
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' 

I x: .. 
p Dirección ............................. 
' 
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Lo a s a 
















SUPER NINTENDO 


eQué engañados estábamos! Nosotros que 
Deretamos que la vida de nuestros antepasa- 
dos cavernícolas había sido, hablando en pla- 
ta, Una porquería, y ahora descubrimos que se 


lo pasaban pipa. Pero no os creáis que esta 4 | al 
revelación es fruto de los años de trabajo de 8 | | 
un sesudo historiador o un antropólogo, по. @ @ j) a] 
La persona que nos ha traído la luz sobre es- 
te aspecto gasta melena en la cabeza, taparra- > f 
bos de piel, corre a cuatro patas y se Ilama э] El | 


Sam. Por cierto, еп su currículum también se 
destaca que trabaja como protagonista en 


EN UN bi idea) р р y — 
Erenistorik Man . ¿Os hacéis ша idea? 7 | С) ГИГ) 2 | 5 

A juzgar por lo visto en este novísimo cartu- — D Dm = аё 
cho de Titus nuestros abuelos se lo pasaban c ЕГЕ Га | Y Ñ \/ 0) Y 
en grande, Y es que asistimos al desembarco = 


del que consideramos el mejor juego de Е L. 9 AL) 21 = 
Y 


plataformas que ha caído en nuestras manos 5 
desde el memorable día en que descubrimos Y [| 
“Donkey Kong Country”. ¿Os parece una 
afirmación demasiado tajante para empezar? 
Estamos completamente decididos a sostener- 
la con todos los argumentos que hagan falta. 
El primero de todos es que ‘Prehistorik 
Man’ no se va a quedar en correr, saltar y pe- 
gar como hacen la mayor parte de los juegos 
de plataformas medios, sino que os va a poner 
en bretes tales como volar en ala delta o con- 
ducir un monociclo, Esto nos lleva de cabeza a 
otro aspecto, el de la variedad, que además 
de apreciarse en las situaciones que os — 
acabamos de comentar se ропе de ma- 2 J ў á e 
nifiesto también en el objetivo mismo 2 (Р 
de cada fase (casi todas os obligan a У Ж, p 4 < 
buscar un objeto, rescatar а otro A A > 
personaje, etc.), en los escenarios 
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Sabrosos escondites. Investigando todos los rincones de 
cada fase, podéis descubrir habitaciones repletas de items. 
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Sam, como un águila. La mejor manera de pilotar el alo 
delta es aprovechar las corrientes de aire para subir y bajar. 


Haz caso 
a tus mayores 


Сото уа sabéis, sobre vuestros hombros recae 
la responsabilidad de llenar los hambrien- 
tos estómagos de un montón de tro- 
'gloditas, y para cumplir eso tenéis que procu- 
rar recoger todos los items que с 
ропе a vuestra disposición. Es important 
lo hagáis por dos motivos: primero, para conse- 
guir acabar el juego al 100 %, y segundo, 
para evitar las broncas que os mete el sa- 
bio de la tribu si cuando al hacer balance de 
lo recolectado al término del nivel, ve que os ha- 
béis dejado mucha comida por el camino. 
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Estos seis personajes son los miembros de la tri- 
bu de Sam que, además de acompañarle en su via- 
je, le echan una mano de vez en cuando. 

1) El sabio jefe de la tribu. Os dice vuestra mi- 
sión en los fases, hace recuento de los viveres (items) 
que vais recogiendo en cada una, y saca a relucir sus 
malas pulgas en caso de que os dejéis alguno por el 
camino. La voz de la experiencia vela por nosotros. 
2) Chica. La hija del sabio, un bomboncito que os 
пѕеја en momentos puntuales y se derrite por 
esqueleto. ¿Qué más podéis pedir? 
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En compañía de trogloditas 


3) Herrero. Un tipo de los de antes, o sea muy du- 
ro. Fabricante y suministrador de todo tipo de armas. 
4) Inventor. Un tarado que siempre tiene a mano 
el aparato necesario para solucionar los momentos 
dificiles. А veces los locos no vienen nada mal, 

5) Tendero. Pese a que Іо entrada a su tienda está 
perdida por el mapeado, si la encontráis podéis com- 
prar allí información, secretos, etc. 

6) Explorador. Es el machote’ del grupo, y como 
buen colega, siempre está dispuesto a indicaros la 
mejor ruta a seguir. Todo un tipo. 








101 8 
HUSA? 
Aliento de dinosaurio. Esta lagartija” es un enemigo de final de fa- 
se. Dadle unos toques y comenzará a escupir fuego a base de bien. 
































por los que transcurre el viaje de Sam СЫ үап 
desde los bosques selváticos а los hielos gla- 
ciares, pasando por los paisajes tipo jungla o 
los poblados acuáticos) o en el importante pa- 
pel que juegan otros miembros de la tribu en 
la partida (ved el cuadro correspondiente). 

Por otra parte, el juego sigue una línea gráfi- 
ca tradicional (no carca), con sprites ca- 
chondos y un sentido del humor siempre 
listo para aflorar, Además, ¡qué demonios!, 
estamos un poco hartos de cantar las excelen- 
cias de tanta digitalización y tanto realismo 
renderizado como anda suelto por ahí. 

Esta trayectoria clásica se nota también en las 
continuas referencias a otros grandes del 
género, de todos conocidos, que aparecen 
durante la partida, como son los dinosaurios 
que guardan el final de alguna fase o los niveles 
que transcurren en el interior de un tronco 
(‘Chuck Rock’), las habitaciones ocultas lle- 
nas de items o las plataformas que aparecen 
cuando golpeáis en el vacío (‘Mario’), o el pa- 
saje oscuro en el que una luciérnaga ilumina 
vuestro avance como hacía el loro Squawks en 
una fase de “ОКС'. 

Todavía nos quedan otras dos razones en las 
que sustentar nuestra afirmación inicial. La pri- 
mera es la gran extensión de la aventura, 
que en su nivel más difícil cuenta sus fases por 
decenas (el modo easy consta de un número 
menor). La segunda se refiere a unos grandes 
movimientos que convierten cualquier salto 
o golpe en una maniobra absolutamente fiable. 

El hombre prehistórico ha dictado sentencia. 
Estamos ante un juego de los que hacen a la 
Super más grande todavía. 
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Prehistorik Мап -- 






Pese a ser un genuino cavemícola, Sam también se 
apunta a la última moda en el tema de los bonus, 
Reuniendo las letras que forman la palabra 
‘bonus’, nuestro amigo puede entrar en una ha- 


bitación repleta de items y despachorse allí a 
tras el tiempo aguante. Lo difícil no es 
servido, sino encontrar dónde demo- 


las cinco letras de marras. 


















































¡Eureka, lo encontré! Sam tiene que cumplir una misión 
determinada en la mayoría de las fases. En la del poblado 
acuático debe encontrar las páginas de un libro. Aquí le ve- 
mos posando para la foto después de alcanzar el éxito. 


Que viene el aire. En este nivel Som tiene que escalar en 
el interior de un tronco impulsándose con ráfagas de viento. 
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Peligroso y también precioso. Reconocemos que la si- 
tuación en lo que se encuentra Sam es delicada, pero aún 


así no nos 








a contar la belleza gráfica de su rival. 
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Megas: 8 
Continuaciones: 16 
Niveles de Dificultad: g 


* Tipo de Juego: 

Estos trogloditas se lo montan como nadie a base de 
plataformas en su estado más genial, buen ritmo, y 
una marcha loca que tira de espaldas. 


• Desarrollo; 
Los dos niveles de dificultad ofrecen una sucesión li- 
neal de fases sin subdivisión en niveles y sin rela- 
ción entre sí. El nivel mí ¡cil tiene menos 


° Tecnología: 

Está claro; la calidad no está reñida con las técnicas 
de 'siempre'. Aquí destaca el aspecto de los enemigos 
finales y el brillante colorido de los escenarios. 


• Duración: 
Pese a las varias continuaciones, tenéis asegurado 


un buen rato de ocio: la aventura es larga, la dificul- 
tad aumenta progresivamente y no hay passwords. 


es (TJ 


Sin alardes técnicos, pero bastante diver- 
tidos. Escenarios muy variados, 
! ыг [м 
Las melodías son muy alegres y los efectos 
tienen mucho sentido del humor. 


— [T 


Resultan rápidos, suficientes y, sobre to- 
do, absolutamente fiables, 


Farman — 


El control es excelente, la dificultad ajus- 
tada y la duración no decepciona, Le da- 
mos un sobresaliente en este apartado, 


Г Sarma — 


Engancha, tiene variedad, es cachondo, 
sorprende y no deja lugar рага el aburri- 
miento. Vamos, para animar a cualquiera, 


Opinión Por Javier Abad 


‘Prehistorik Man’ es el juego ideal para todos los que 
preferimos controlar a un sprite de los de toda la Vi 
da antes que a un ser digitalizado que parece de car- 
ne y hueso. Sus espléndidas plataformas representan 
la ocasión ideal para reivindicar la imaginación y la 
diversión por encima de la fría tecnología que nos in- 
vade. Todo un gran acierto de Titus. 

















Recomendación 


¿Quieres pasártelo bien 'a 
secas'? Entonces este juego 
está hecho para ti. 
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SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT SYSTEM 

Д“ ега уа ип personaje conocido еп 


бас. a е 2522222592: 
el mundillo de Іа Super Nintendo, antes 
de este cartucho que tenemos entre manos. 


e= == Una de romanos 
lo cierto es que no es raro que no dejen de 
hacerse versiones de un personaje tan entra- y d O Ss al e g a l o < 


ñable como éste, con tanto tirón entre todo 


















tipo de públicos. Lo que pasa es que este “As- 
térix & Obélix’ tiene una diferencia sustan- 
cial sobre su predecesor en el tiempo. 

En esta ocasión, se ha pretendido potenciar 
la imagen del inseparable y enorme compañe- 
ro de aventuras de Astérix, de tal manera que 
siendo posible elegir a cualquiera de los 
dos, la consola selecciona por defecto a 
Obélix. Por algo será. Supongo yo que por- 
que este irrepetible gordinflón despierta 
mayores simpatías entre los súper 
nintenderos, además de repre- 
sentar, su protagonismo, una 
destacable novedad. Lo es- 
toy viendo; dentro de po- 
co los protagonistas se- 
rán el pequeño Idéfix o 
el Druida, y si no, tiem- 


_ 
pos al tiempo. 
Un aspecto sobresa- 
liente del cartucho es la 
posibilidad de elegir el 
idioma. Más aún, entre las 
posibles opciones se en- O 
cuentra el español, pa- Р 


ra no faltar а la tradi- 
ción Bit Managers. 
Y esto a la hora de 
la verdad vale su pe- 
so en oro, ya que los 
mensajes que se ci- 

tan al principio de ca- 

da fase ayudan a com- 
prender el objetivo de la 
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Costumbre de la casa. Para no faltar a la tradición im- 
puesta por Bits Manager en todos sus juegos, 'Astérix & Obe- 
lix’ es multilingüe, en especial español. 


El mundo visto 
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Un obsequio para el César. Obelix ha sufri- 
do lo suyo, pero al final ahi está, la llave del ban- 
co de Zurix, Ya sólo su brillo dorado hace olvidar 
el calvario de puertas por el que hemos pasado. 





misma. Es decir, no son imprescindibles, pero 
sí que resultan de bastante utilidad. Ya era ho- 
ra de que además de Induráin fuésemos cono- 
cidos por algo más allende los Pirineos. 

“Astérix & Obélix’ consta de cinco fases. 
Cada una de ellas se refiere a un país en con- 
creto (Britania, Helvetia, Grecia, Egipto e 
Hispania), pero los decorados son increíble- 
mente variados dentro de cada una de ellas, 
Se pasa por sitios tan dispares como el mar, la 
selva o un banco, por citar algunos. 

Para acceder a ellos, existe el método tradi- 
cional de ir sufriendo fase tras fase, o llegar 
por la cara gracias a una simple y senci- 
lla clave, que como es lógico y normal no os 
vamos a desvelar...todavía. 

Otro elemento original que Infogrames ha 
introducido en este juego es que los típicos y 
tradicionales enemigos finales de fase han 
sido sustituidos por unas pruebas de ha- 
bilidad. O sea que ya no nos vamos a dejar el 
dedo en el botón del disparador. 

Por ejemplo, el final de la fase Britania es 
un partido de rugby en el que habrá que 
sortear a un montón de fornidos defensas; o la 
segunda, Helvetia, finaliza con la búsque- 
da de la llave del banco de Zúrix (os sue- 
na, ¿no?) tras abrir, por decirlo de alguna ma- 
nera, un montón de cajas fuertes y darnos un 
montón de paseos. Y así, fase tras fase, 

En fin, que sólo nos queda decir que mien- 
tras todos los “Astérix y Obélix’ que lleguen 
a nuestras manos sean tan buenos como éste, 
bienvenidos sean. Así que ya sabéis, un poco 
de poción mágica y, ¡por Tutatis!, a terminar 
con esos insufribles romanos. 

Nota del redactor: Palmas y felicitaciones para 
el trabajo de Bits Manager en Super Nintendo, 
No siempre se encuentra uno con juegos ma- 
de in Spain de semejante catadura. Genial. 
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Vidas: 8 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 3 


» Tipo de А 

Silos personajes son Astérix y Obélix, el juego tiene 
que ser de 'platafórmax', no queda más remedio, Sal- 
tos de precisión, ‘agujeros’ a sortear... 


° Desarrollo; 

5 fases larguísimas desarrolladas en diferentes esce- 
narios de 5 países. Cada una termina con una prueba 
y no con el odiado enemigo final de fase. 


. 
Un scroll g y unas acertadas melodías hacen de 
este cartucho un juego muy por encima de la media, 
Gran acierto de los programadores españoles. 


• Duración: 
Corto número de fases, pero con suficiente consis- 
tencia como para pasar un montón de horas frente a 


la pantalla. Además, se puede aumentar la dificultad. 


— ишш 
93 


Brillantes y de gran tamaño, estilo dibu- 


Música bien adaptada а cada escenario. 88 
Por desgracia, los sonidos FX escasean. 


A [04 


El gran tamaño de los personajes (espe- 
cialmente Obélix) propicia cierta lentitud. 


—— [90 


A excepción de la movilidad de Obélix, to- 
do 10 demás invita a una alta adicción. La 
ausencia de enemigos finales, una delicia, 


тш S 


La posibilidad de elegir el nivel de dificul- 
tad, los passwords y los buenos gráficos 
ofrecen una buena dosis de diversión. 


Opinión Por David García 


Siempre he pensado que dos personajes tan carismá- 
ticos como Astérix y Obélix se merecían un juego co- 
mo éste, capaz de reflejar el carácter de los comics 
de Uderzo y Goscinny y lleno de pequeñas gotas de 
humor y de colorido. O sea, lo que Bit Managers nos 
brinda. Sólo le encuentro un defecto: los protagonis- 
tas se mueven con lentitud. Obélix es una mole y se 
entiende, pero Astérix... 


Recomendación 
Para galos que odien roma- 
nos y adoren juegos de pla- 
taformas tan brillantes. 














SUPER NINTENDO 


os Simpsons fueron los primeros en llegar. 

Se trataba de unos dibujos diferentes, 
apartados de cualquier convencionalismo y, 
sobre todo, críticos. La MTV copió el ejem- 
plo y creó a Beavis and Butt-Head. Una 
pareja de chavales locos por la música 
heavy y por las chicas de grandes..., en fin 
creo que todos nos entendemos. 

Este tipo de dibujos no tienen nada que ver 
con los clásicos de la Disney o de la War- 
ner. Baste con decir que Canal +, la cadena 
que los emitía en España, lo hacía ya avanzada 
la noche de los viernes. 

El juego responde a los parámetros definidos 
por la serie de animación: dibujos realizados 
sin ningún tipo de detalle, más bien grotes- 
cos, y personajes de malos modales y pe- 
or aspecto, que se encuadran dentro del ar- 
quetipo del antihéroe. Pero todo ello, con un 
toque de diversión que le da un atractivo es- 
pecial. Es algo así como el encanto de las se- 
ries B, que tanto culto tienen entre algunos. 

El objetivo de este par de gamberros es lle- 
gar al concierto que uno de sus grupos favo- 
ritos, GWAR, va a dar en Highland, su ciu- 
dad natal. El problema es que se topan con 
todo tipo de obstáculos: desde los profeso- 
res del colegio, que intentan impedir que fal- 
ten a clase , hasta los fieros perros que se 
encontrarán por las calles de Highland, pasan- 
do por unas simpáticas viejecitas que les 
arrojarán su carrito de la compra. Pero ellos 
no se quedarán con los brazos cruzados: res- 
ponderán con una travesura tras otra. 

Estamos ante un cartucho sin alardes gráfi- 
cos, pero con buenas dosis de humor, que 
intenta reflejar el formato de la serie original 
(incluso las risitas de Butt-Head). ¡Ah!, la op- 
ción de 2 jugadores resulta súper divertida. 











“¿Qué, te vienes 
de bronca?” 









































Los locos del bisturí. Aquí no se respeta nada, ni siquiera 
una camilla, que al final acaba como vehículo de transporte. 


a 


El tendedero saltarín. En un juego de plataformas cual 
quier cosa es buena para saltar, incluso la cuerda de la ropa. 























En la cafetería. Ya ni siquiera hay tregua durante la hora 
de la comida. Pero con cocineros tan “lustrosos” como éste, 
по es raro que todo acabe en una batalla campal. 














































° Pistola E Cargada con pelotas de ping- 
pong, es muy e las distancias lejanas. 

* Сотой уа de antes para un par de cha- 
vales de hoy. Hoy cosas que nunca cambian. 

* A cabal rrotazos: Es una variante de la an- 
terior. Uno de los personajes carga con el otro que 
es el que maneja el mazo. 

* Lanzamiento de piernas: Especialmente reco- 
mendado para saltar obstáculos de gran altura. 

• En camilla: No hay que estar enfermo para ir en 
camilla. Basta con querer recorrer un hospital a gran 
velocidad y con una pistola de agua. 


* Un scroll a saltos. 


el principio de la fase cada 
que pierdas una 
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VIACOM 
Viacom New Media 
Megas: 12 Vidas: 5 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 3 


. de Juego: 


En este juego hay un poco de todo. Combina situacio- 
nes de risa, plataformas y algo de acción armada a lo 


mos de interesantes objetos. 


° Desarrollo: 


Basta con avanzar por cada fase y salir sano y salvo. 
Cada una está compuesta por diferentes escenarios 


en un mismo lugar: el colegio, el hospital, etc. 


Los gráficos no son ninguna maravilla de la progra- 
mación, El cartucho es técnicamente simple y limi- 


tado. Tiene un scroll que no pasará a la Historia. 


° Duración: 


Los habilidosos del pad no invertirán mucho tiempo, 
El juego tiene la dificultad exacta para resultar di- 


vertido. Además, los passwords ayudan bastante. 


~no fgg 


Responden al espíritu ‘grunge’ de la serie, 
Resultan voluntariamente grotescos. 


——— (JI 


Abundancia de efectos y melodías oportu- 
nas. Butt-Head se rie como en la serie, 


f Hymn [78 


Ni rápido ni lento, pero quizá podría ha- 
ber sido tratado con más precisión. 


f JUGABILIDAD [81 


Un movimiento normalito, un grado de di- 
ficultad más que acertado y gran sentido 
del humor. Equilibrado, al final. 


| ENTRETENIMIENTO [90 


Cuestión de gustos. А los que disfrutaran 
con la serie, no les defraudará. El resto 
pueden encontrarlo un tanto vulgar. 


Opinión 


señado para minorías? ¡Nosotros, sí! 


Para los ‘fans’ de la serie y 
para los que no se escanda- 
lizan por ‘pequeñeces’, 












Por David Garcia 


Estamos ante un juego peculiar. Un cartucho que ha 
intentado llevar el carisma de la serie de televisión a 
la pantalla de la Super. Por eso os parecerá más cutre 
que espectacular y siempre más divertido que tecno- 
lógico. Es cierto, a veces roza lo vulgar, pero qué me- 
Jor para llamar la atención. Sólo un problema, ¿está 
preparado el gran público para aceptar un juego di- 














SUPER NINTENDO 


NTERTAINMENT SYSTEM 


N: da la impresión de que comenzamos 
a repetirnos más que una morcilla de 
Burgos, pero os aseguramos que no es ésa 
nuestra intención, palabra. Que la culpa la 
tienen los de Acclaim al sacar todos los me- 
ses la inevitable versión de una película de ac- 
ción. Así, mientras nuestro director medita si 
convertir esto en una sección fija o no, noso- 
tros nos metemos en faena con “Demolition 
Man', Stallone, Snipes, John Spartan y 
hasta la madre del cordero en persona si nos 
аригаіѕ, Que ya estamos empezando a mezclar 
argumentos, héroes y situaciones con tanto 
celuloide suelto por la Super. 

Y si encima cogen y nos ponen a comentar 
un juego cuya novedad más destacada es pre- 
cisamente la mezcla de perspectivas, pues 
para qué deciros más. Apaga y vámonos. Ve- 
réis, es que las fases de Demolition Man’ 
se dividen entre las de visión lateral clási- 
ca, al estilo “Judge Dredd’ o Stargate”, 
por poner ejemplos de juegos de la misma 
compañía, y las de visión isométrica en la 
más pura línea “True Lies’. La miga está en 
avanzar disparando a diestro y siniestro, ha- 
ciendo uso de vuestras distintas armas, que es- 
ta vez son bastante más modestas. 

Lo que sí se aprecia es una clara diferencia 
en el nivel de dificultad. Mientras las fases 
laterales permiten la pausa antes del salto y la 
colocación previa al disparo, las isométricas son 
una especie de huida frenética para escapar del 
auténtico enjambre de enemigos que os rodea. 

Por lo demás, el juego no ofrece ningún otro 
aspecto destacable, salvo el buen control del 
personaje y la falta de originalidad de Acclaim 
ante títulos de origen cinematográfico. 





Cara a cara. Los enfrentamientos a tiro limpio entre Spar- 
tan y Phoenix casi llegan a ser habituales durante la partida. 


` 54 EUA Demolition Man ~- 
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one? 









futuro 











La armería de 
Spartan 











































Por fin un botiquín. Pese a que en este momento no haga 
mucha falta, nunca viene mal un ítem que recarga la energía. Me gas: 16 Vidas: 3 
Continuaciones: ё 


Niveles de Dificultad: 3 
* Tipo de Juego: 


боп Acclaim y Stallone de por medio, la cosa está cla- 
ra: Demolition Man' sólo podía ser un juego de ac- 
ción y disparos a tuttiplén', ¿No os lo esperabais? 


° Desarrollo; 
Plantea la típica sucesión de fases con enemigo final 


al canto, Cabe destacar que el nivel de dificultad más 
bajo tiene menos fases que los superiores. 


ЕТА EN ACCIÓ 
£ 21 


* El empacho de versione: 





. e 
al que nos está sometiendo Ac 
A жы) En este apartado, lo mejor son los efectos sonoros, 
la falta de originalidad, _ Acostumbrados а € que incluyen también digitalizaciones de voces, Grá- 
Dredd, los ‘juguetes’ | ficamente по tiene nada especial que resaltar, 
5 ‘modestitos’ 0 со + Duración: 
Los 8 niveles de dificultad (fácil, medio y difícil) ha- 
el camino: cen honor a su nombre. El fácil se termina en un día, 
fusil de cañones recorta- pero el difícil no os da continuaciones, así que... 
dos соп 5 gra- u тт ана 
nadas y unos bombas le Gnarıoos 74 
del cas nunca a Poco espectaculares en general y demasia- 


ponibles a la vez éi do oscuros en las fases de visión lateral, 
dos ® кишш 7—7 анна 50 


Absoluto predominio de los buenos efec- 
tos sobre una música casi inaudible. 


f Ryno [06 


Limitados casi a avanzar y disparar, pues 


Una muestra de | | по os dejan elegir arma a vuestro antojo. 
la visión lateral Fan : —r—— r 


Desgraciadamente, sólo los cambios de 
perspectiva consiguen alterar la monoto- 
nía general que reina en la acción, 


]1[ س 


Está bien lo de tener dos vistas en un jue- 
go, pero haría falta un más poco de origi- 
nalidad en el planteamiento. 


Opinión Por davier Abad 


Acclaim debería replantearse el tema de las licencias 
cinematográficas y comenzar a primar la calidad 80- 
bre la cantidad. Les agradecemos que nos traigan las 
últimas aventuras de gente como Stallone, pero tam- 
bién les rogaríamos que intentasen echarle un poco 
más de imaginación a la hora de programar sus jue- 
gos. La idea de las dos vistas es buena, pero no hay 
nada en la partida que nos sorprenda realmente. 





¡Esto es un infierno! O casi, porque las fases de visión iso- 
métrica son bastante más dificiles que las de visión lateral. 






ew del mes pasado 
el mapa de uno de las fases de 
on Мап’ sobre perspecti 

















Recomendación 


Si te consideras un ‘pasao’ 
de la acción ya sabes que 
debes probarlo todo. 
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[ 
р que todos los juegos deportivos 
que se precien deben ir avalados por el 
nombre del deportista más destacado en ese 
campo. Éste es el caso de Wayne Gretzky, 
un jugador de hockey sobre hielo que brilló 
especialmente en las temporadas 93-94 en Los 
Angeles Kings, siendo tan famoso como Mi- 
chael Jordan (al menos en EE.UU y Canadá). 
Para los no iniciados en este deporte, sabed 
que el objetivo es el mismo que el del fútbol: 
meter gol, pero con formas totalmente dife- 
rentes, No sólo porque se juegue con un stick 
o sobre una superficie helada, sino porque se 
permite mucho más contacto, casi vio- 
lencia, lo que a veces lleva a una auténtica pe- 
lea a puñetazos. Todo eso es lo que pretende 
reflejar el cartucho: potentísimos tiros, fal- 
tas constantes y alguna que otra pelea. 

El juego brinda un buen montón de op- 
ciones. Se puede elegir entre un amplio nú- 
mero de equipos para disputar un simple 
partido de exhibición o toda una Li- 
ga, y limitar el número de jugado- 
res a tres o ampliarlo a cinco (te- 
niendo siempre presente que a lo 
largo del partido esto puede variar, ya 
que cada vez que un jugador cometa un 
penalti será expulsado del campo durante 
dos minutos). La duración del partido tam- 
bién puede variarse, desde los dos minutos 
hasta los veinte. 

Si os gusta el hockey sobre hielo, encontra- 
réis en este Wayne Greztky un buen juego. 
Realista, bonito y muy competido. Si por el 
contrario no os mola nada este deporte, pro- 
bad a acercaros igual a Greztky. A lo mejor 
aprendéis algo. Y le cogéis el gustillo al hielo. 


EXHIBITION GAME 
PRACTICE 
TOURNEY / SEASON 


VIEH / EDIT STATS 
SETTINGS 





Modos de juego. Tres son las opciones de juego que os 
ofrece Gretzky. La más apasionante, el torneo por supuesto. 


- 56 RUIZ GOS Wayne Gretzky and the NHLPA All-Stars = 


Wayne 


Un deporte para 
chicos duros 








[+ AND THE NHLPA ALL-STARS-| 
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Las eliminatorias. P. 
siete partidos ó tombién, si ques 





gitalizaciones cuando se cometa alguna falta grave. 


partido aparecerá una estadística con los datos del juego. 








Todos éstos son los equipos entre los que puedes 
elegir para demostrar tu dominio del hockey. Como 
podrás comprobar, los hay de todos los rincones de 








Para disfrutar. Cada vez que consigáis un tanto, aparecerá 
en pantalla la imagen digitalizada del gol. También veréis & 





¿Qué tal lo habéis hecho? En los descansos y al final del 
































EE.UU. y Canadá y coda uno de ellos cuenta 
alineación completa de todos sus jugado- 
y a ¡comerte el hielo! 


lista acentuada de lo 








En tensión. Time Warner ha sabido llevar a este juego toda 
la emoción y dureza del hockey sobre hielo. 


TIME WARNER INT, 
Time Warner Int. 
Megas: 16 Vidas: == 
Continuaciones: Torneo 
Niveles de Dificultad: 3 

* Tipo de Juego: 
Los juegos de hockey hielo son difíciles de calificar. 


Parecen deportivos, pero cuando comienza la bata- 
Ша, uno podría encuadrarlos еп el género luchador, 


Un campo de hockey, 10 jugadores entre dos equipos 
y un partido con una duración a elegir por delante, El 
objetivo; vencer, El cómo: cuanto más sucio, mejor. 





. . 
Destaca por sus digitalizaciones y, en menor grado, 


por las melodías, que no son ninguna maravilla pero 
dan vidilla a este tipo de eventos deportivos. 


° Duración: 
Es fácil, depende de la duración del encuentro. O di- 
fícil, si es que lo que pretendéis es aguantar hasta 
que metáis un gol. 


II [80 


De gran tamaño, pero sin excesivos lujos. 
El decorado tiene buen aspecto. 


—— {ү 


Música típica de los deportes americanos. 
Ruidos de stick, portería, hielo, y público. 


[% 


El hielo complica el movimiento de los ju- 
gadores, que es muy flojo en las peleas, 


f JUGABILIDAD [76 


Controlar а 105 jugadores по resulta fácll 
por lo resbaladizo del hielo, aunque esto 
también puede ser un punto a su favor. 


— 


Sólo si eres muy fanático del hockey so- 
bre hielo, te llegará a enganchar. El resto 
pasará un rato, eso sí, ameno. 


Opinión Por David García 


La valoración de este juego puede resumirse en esa 
antigua máxima que dice: “Ni bueno, ni malo sino to- 
do lo contrario”. Quizá es que yo no soy ningún aman- 
te del hockey hielo, pero os aseguro que sí lo soy de 
los buenos cartuchos, y a simple vista éste no pasará 
а la Historia. Sólo nos hará pasar un rato entreteni- 
do. Eso de introducir las peleas podría haber sido una 
buena idea si se las hubiese dotado de más realismo, 


Recomendación 


Para los muy fanáticos del 
hockey sobre hielo y otras 
rara avis del deporte. 
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@ * LA ENTRADA MÁS FUERTE: De las cavernas a los primeros 
ш lugares де la lista de Super. Sam el troglodita y sus plataformas 


A arrasan con ‘Prehistorik Man’. 


+ EL SUBIDÓN: La portátil estaba deseando un buen juego de 


a lucha y ‘World Heroes 2 Jet' ha venido a colmar sus deseos. 

+ LA PROMESA: Este mes no sabemos con cuál quedarnos. 
Pasaros por la sección de Previews y coged la que más os guste. 
° EL MEDIOCRE: ‘Demolition Man’ ha entrado raspando en la lista, 
pero al hockey de Wayne Gretzky no ha habido quien le salve. 

* EL REY DEL NÚMERO 1: Si fuera un político, se le exigiría su 
dimisión. Pero como no lo es, Donkey Kong sigue en el poder. 

* Elq)¡éfMBUSCADO: Esta vez nos ponemos deportistas, porque 


que se resista alos AS de FIFA 96. 
e SANA 
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La Revolución de los 
modestos ha llegado a 
los 16 bits. En el día de 

hoy, cautivo y 
desarmado el ejército de 
juegos de relumbrón, 
‘Prehistorik Man’ y 
‘Astérix &-Obélix’ se han 
alzado en armas para 
demostrar que se puede 
triunfar en la vida sin 
necesidad de un padre 
rico que te respalde. Que 
para esto de los 
videojuegos basta con 
un poco de imaginación 
y tres plataformas bien 
puestas. Mientras tanto, 
‘Demoliton Man’ se bate 
en retirada hacia 

el cuartel general de 
Acclaim para reorganizar 
su estrategia. Quizá 

el atacar siempre por 

el mismo flanco termine 
por hacer que la batalla 
CS TEA IEA 
Butt-Head', qué? Pues 
eso, pasando de todo 
que es lo suyo. 




























ha debido ser más fácil 

que para el resto de los f 
fans de 'Samurai 

Shodown’. 











han (Toledo) 
¡Siete añazos! 






















(Las Palmas 
de Gran Canaria) 





¿Qué hora es? Ahl, quer no 
lo sabes, bueno. ¿Qué dia 
de la semana es pov: 
¿Tampoco lo sabes? Por lo 
menos tendrás una е 
рага saber cuándo tienes 
que comprar la próxima 
revista, ¿Que tampoco? 
Pues está claro que la 
solución para acabar con tu 
“pasotismo temporal' es 
enviamos un dibujo o una 
carta divertida y conseguir 
este súper ея Че Мапо: 





HOBBY PRESS, SA 
"NINTENDO ACCIÓN" 

О Cielos r4- 

2870055. delos Reyes. MADRID. 

En una esquina ponéis: ZONA ZERO. 











veces k... Cartas l 


Hola Matando Accios: 


Je у * pere as š 
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e «уй com Vietos. lana, kuke y Tormos, Ma- 
llo. Јам, Pablo C Annies) 5. ои A, 
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„Тот 
| 
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Alberto, Hermida Castro 
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mos Р Na voy х Bmp 

= Y re Que vn pure ва к 
¡ Tengo Tk lo de Akh ton mç se E por P RESY 


(ter) na es: Se созе M Vello x за ES y 
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E z Rizos у 


A seg Una ho y РЕ 
Cowa юр l halal | [4 


FUJI 


Inseparables 


y tus cartuchos... Os une algo que no se 
puede describir con palabras. Por eso hay que 
hacer como Valeriano. Una instantánea 
divertida, un sobre, una dirección y la 
calculadora es tuya. Anímate, colega. 

estra que eres un ‘tio’ simpático, hazte 
foto así de divertida y envíala ¡ya! 


Esta 
calculadora 
puede Sel 
ША 


Las cartas a: HOBBY PRESS, S.A. 














la teycera.. 

prblgueirl 2: entrar 
Ala demo ivar que 
Se ira esavirhiendo una ч ерла 
per lel gloria de йд} madre, quel ¡Sera un 
gisto E 73 уле | Маа иі 

desto | ев teda? ТИБЫ? 





ПШ: ок Ре lel 


ge 


Pecadoras 


Manuel Rubio del Solar (Badajoz; 


-Esta es ya la carta n? ttropecientosmil, (y tidavia os queden muchas por 
Iguantar),molan mucho escribimos (perdon por el super fallo), "REPETICION DE LA 
UGADA":. ; mola mucho escribirlos (otra vez! ) ESCAIBIALOS(asashhh! 1) ESCRIBIROS 
bien bien), esta vez os voy a decir un par de trucos 










Ў hs | ч. 1 “NINTENDO ACCIÓN” 
Con той ша, ть та 
ў 9 En una esquina ponéis: 


ZONA ZERO. LA FOTO 





Jud g = 


Bienaventurados los qu redd 


tienen hambre y sed de Justicia... 


Comprueba paso a paso lo difícil 


que lo tiene el Juez Dredd para En el año 2.139 la Justicia tal y como la cono- fábula futurista, con moraleja incluida (sé bueno y 

cemos hoy en día pai funcionar. no te pasará nada), se sitúa Dredd: uno de los 
lograr que la Justicia vuelva a En su lugar, surgirá un 3 on un sentido correcto de la Justicia. 
autodenominarán los sa C pasar de nivel es imprescindible cumplir el ob 
| cargados de mantener la дА el orden me f El secundario, por su parte, tan sólo incre 
| “masticados' cada uno de diante el uso indiscriminad erza En est ntaré vuestro número de puntos, 








reinar en el mundo. Aquí tienes 





los niveles que componen 


la última hazaña de Stallone. ое Nivel 1 Peleas Callejeras E TS 


Por David Garcia e ON od ¿co STE Ei тты ° LUGAR:L 


calles de Mega City Uno. 
Козыке PRIMARIO: Destruir los sumi- 
n de la zona. Estos están conte- 
le color blanco (1 y 2). 
OBJETIVO St SECUNDARIO: Es de lo más 


o eliminar a los par 








sob Job bp ЕЕЕ" 





de mano es más 
as. Pero en el com- 





TEN E) ATE 10350) ч 








PRIMARY MISSION: Ч m 
y DESTROY ALL AMMUNITION ADT is Y PS | 
= SUPPLIES. » 

STATUS: 17/18 

SECONDARY MISSION: 

ARREST OR SENTENCE ALL 








№ sa 





< EN CLAVE NINTENDO > Ддке Dredd 
a > f zB. 














bate cuerpo a cuerpo es donde nuestro héroe, el LA SUBFASE 1: 18. 


NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 

LA SUBFASE 2: 16 + Enemigo Final (5). 
PASADIZOS SECRETOS: Ninguno, 
CLAVE: No. 


Juez Dredd, se desenvuelve mejor. Confiad en no- 
sotros, la voz de la experiencia (3 y 4). 
SUBFASES: 2. 
NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 


> El Penal de Aspen 


нч, 









6 7 


LUGAR: Centro Penitenciario de Aspen. Nada SUBFASES: 3 
que ver con las famosas pistas de esquí que һап NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
hecho famosa a esta localidad de EE SUBFASE 1:5 

OBJETIVO PRIMARIO: Cerrar todas las NÚM, DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
puertas de seguridad. Habrá que a las  SUBFASE 2: 6. 
las terminales de ordenador del centro (6 y 7). NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 

OBJETIVO SECUNDARIO: De nuevo es de SUBFASE 3: 4 + Enemigo Final (9). 
PASADIZOS SECRETOS: Sí (10). 
CLAVE: QBGB. 











e 





der at 





d 


lo más daro: arrestar o eliminar a todos los con- 
victos que intenten escapar (8). 





10 


Un Paseo por el Desierto 


LUGAR: E! desierto de la Tierra Maldita. trar su inocencia. Es necesario localizar en primer 


OBJETIVO PRIMARIO: Encontrar su Libro lugar, al Juez Fargo (11) para que le entregue las 
de Leyes que es fundamental para poder demos- pruebas de su inocencia en un caso de asesinato 



















¿Cómo hacerse con ellos? 
atómicos guantes marca Nintendo 
Acción 


enviarnos un truco 
le mejor se truco debe ser 
original y, claro, funcionar, 


Hobby Press S.A., Nintendo Acción 
Enclave Nintendo 

CI Ciruelos, 4 

28700 S. S. de los Reyes (Madrid) 








s estupendos guantes “nintenderos”. 


Cruis'n USA 


ARCADE 


Conducir un súper 


Testarrosa 
е no se соп- 
forman con enviar trucos para la Super o el 
Game Boy, que е sof y recre 
nor ot d “cheats 








modes' les de moda. Como ‘Cruis'n 
USA”, la genial recre le Williams con tecno- 
logía ULTRA 64, que ya tiene пие 0 

Llega desde Orense, lo envía go Antonio 
Álvarez y dice lo sig Ferrari en | 
pant Tespondiente y dedicate a pisar y a sol- 


tar el pedal del acelerador hasta que empie- 
ces a jugar, Verás que el ‘diablo rojo’ se ha con- 
vertido en un súper Ferrari de purpurine 

velocidades inalcanzables. 

















(SUBFASE |) y 
(SUBFASE 2). 
OBJETIVO SECUNDARIO: Seguro que la 
filosofía de este 'objetivo no os pilla de sorpresa 
puesto que se trata de arrestar o eliminar а todos 
los delincuentes que habiten en la Tierra Maldita 


(12y 13) 
SA or ooit 
1 و “سس ا‎ 


posteriormente localizar е! libro 








SUBFASES: 2. 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE І: |. 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE 2: | + Enemigo Final (14). 

PASADIZOS SECRETOS: Ninguno. 

CLAVE: No. 


se 





пе |і 





T repii 


W. 
E E 












Als 


+++ TOP SECRET +++ 
JANUS LAB FILE SUMMARY. 


THE JANUS LAB IS A 
GENETIC CLONING 
LABORATORY LOCATED 
UNDERNEATH THE STATUE 
OF LIBERTY. 
CURRENT STATUS: DISUSED 


LAST ACCESS: USER RICO 


EN CLAVE NINTENDO Judge Dredd: 


LUGAR: El Gran Consejo de los jueces. 

OBJETIVO PRIMARIO: Llegar hasta la sala 
o (17) para convencer a los jue- 
SU Ë |) y acceder a la 


a Dredd el paradero del 








СЕ de su ino 
terminal que le 
Juez Rico (18) 

OBJETIVO SECUNDARIO: Esquivar o de- 
Sármar a los cazadores de Jueces de la sala. 

SUBFASES: 2 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE І: | 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE 2: |. 

PASADIZOS SECRETOS: Ninguno. 

CLAVE: FCWZ. 








Nive| До ооооооооо о 
De Vuelta a la Ciudad 


LUGAR: La ciudad Mega City Uno. 

OBJETIVO PRIMARIO: Se trata de un pun- 
to fundamental de cara a poder afrontar el resto 
de los niveles: rearmarse, Esto se consigue hacien- 
do estallar los mismos barriles blancos de la pri- 
mera fase y recogiendo los diferentes items que 
arroja la explosión (15). 

OBJETIVO SECUNDARIO: Arrestar o sen- 
tenciar a cualquier malhechor que ose impedirle 
llevar a cabo su misión (16). El Juez Dredd no se 
anda con chiquitas. 

SUBFASES: 2. 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE l: 6. 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE 2: |0. 

PASADIZOS SECRETOS: Ninguno. 

CLAVE: No. 
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RT 
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Sal 





TE Z x0 MEHE 
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° өө өөө Nivel б Las Motos del Futuro ...... 


LUGAR: El espacio aéreo de Mega City Uno, 

ÚNICO OBJETIVO: Hacer explotar los misi- 
lés que lancen los cazadores de Jueces antes de 
que alcancen la moto de Dredd y, al mismo tiem- 
ро. derribar a estos individuos. 


SUBFASES: |. 

NÚM. DE OBJETIVOS: Todos los cazadores 
que aparezcan. 

PASADIZOS SECRETOS: Ninguno. 

CLAVE: No. 











y 





| 7 La Entrada al Laboratorio Janus 


LUGAR: Las ruinas de la Estatua de la Libertad. 
OBJETIVO PRIMARIO: Derrotar a los ro- 
bots ABC, Su aspecto es el de grandes estatuas de 
forma granítica y de titánicas fuerzas (19 y 20). 
OBJETIVO SECUNDARIO: Ninguno. 
SUBFASES: 2. 





NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 


LA SUBFASE І: 4. 


NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 


LA SUBFASE 2: 8. 


PASADIZOS SECRETOS: Ninguno. 
CLAVE: No. 


Impedir la Clonación 


LUGAR: El interior del Laboratorio Janus. 

OBJETIVO PRIMARIO: Desactivar todas las 
terminales de ordenador (21 y 22) para cortar el 
suministro de energía e impedir que se siga pro- 
duciendo la clonación (SUBFASE |). 

Destruir a Rico (23), el encargado de la vigilancia 
del laboratorio. Es un Juez volador con una arma- 
dura hecha de una aleación especial y muy, muy 
dura (SUBFASE 2). 

КФУ 
><” 
ai ишт. 





SHUTDOUN INITIATED - 


OBJETIVO SECUNDARIO: Encontrar y 
destruir todos los tubos de clonación. 

SUBFASES: 2. 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
SUBFASE І: 3. 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
SUBFASE 2: |. 

PASADIZOS SECRETOS: Ninguno. 

CLAVE: No. 
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OBIECTIVE 
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Proceso RC4. NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
O: Descubrir todos los LA SUBFASE I: |5. 
edir la contaminación NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE 2: 19. 
О: Liberar a losre- PASADIZOS SECRETOS; Sí, en la segunda 


subíase (29 y 30). 
CLAVE: CROF. 











` PARA TENERLO TODO, 


completa tu colección 
de NINTENDO ACCIÓN 


¿Qué todavía no tienes el último número?, ¿y dices que 
en el quiosco ya no lo venden? Tranquilo, hombre. Que 
para la gente como tú, que quiere estar informada siempre 
al 100%, tenemos un servicio de números atrasados que 
es la bomba. Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó 
(91) 654 72 18 (de 9,00 h. a 14,30 h., y de 16,00 h. a 18,30 
h.) y te enviaremos por correo los ejemplares que te 
falten. Ah! Y si no tienes teléfono, rellena el cupón que 
aparece en la solapa de la revista y envíalo por correo 
(no necesita sello). 


Guías totales: Illusion of Time, Demon's Crest, Secret of Мапа, 


BIEN ORDENADO. 


Por sólo 














Si ya tienes unos cuantos números y 
la acción te desborda ... pide ahora tus 
tapas para tener siempre a mano toda 
la información. Además, el sistema de 
perchas te permitirá encuadernar 
todos tus ejemplares de manera súper 
sencilla y cómoda. 





No dejes que la ACCIÓN te desborde. 
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dos, de una manera súper fardona, en sus tablas. 
SUBFASES: 2. 
NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE 1: 5. 


NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE 2: |. 

PASADIZOS SECRETOS: Ninguno. 

CLAVE: No. 








LUGAR: раса! Ju 

OBJETIVO PRIMARIO: Desactivar todos los 
Sistemas de seguridad de la nave para impedir que 
los Jueces de la Oscuridad roben el dispositivo de 
transporte interdimensional que se esconde en la 
nave. De nuevo habrá que acceder a las terminales 
de ordenador (34 y 35). Para, posteriormente 
(SUBFASE 3), encontrar el mencionado dispositi- 
vo, que es una especie de copo de nieve deste- 
llante (36). 

OBJETIVO SECUNDARIO: Eliminar a los 
delincuentes presentes en la lanzadera espacial. 


One 





El Juicio Final 


LUGAR: El mundo de la Muerte 


OBJETIVO PRIMARIO: Eliminar al Juez Death, líder esp: 
de los Jueces de la Oscuridad. Con su desaparición, el Juez Dre 


quitará un gran peso de encima. 
OBJETIVO SECUNDARIO: Ninguno. 
SUBFASES: 2. 


de la Oscuridad 


SUBFASES: 3 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE I: 3 

NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE 2: 3 

МОМ. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN 
LA SUBFASE 3: | + Enemigo Final (35) 

PASADIZOS SECRETOS: Si Nos topare- 
mos con ellos en dos ocasiones 
subfase tras superar al 
llegar hasta el dispositivo (36). 

CLAVE: УМТВ 





mo en la tercera 
al, y otro para 









KUTITA ER 





NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN SUBFASE 1: | 
NÚM. DE OBJETIVOS PRIMARIOS EN SUBFASE 2: | 


PASADIZOS SECRETOS: Ninguno. 
CLAVE: No. 


TEN CLAVE NINTENDO [fudge Dredd 


38 











Cada uno recibirá una consola, Game Boy 
Special Edition del color que prefiera. 


Pablo Filomeno Farrerons Barcelona Manuel E. Quirós Pto. Sta. María 


José Antonio Méndez Parra Badajoz 
Jaime Martín Hdez. Tenerife 
Iñigo Cervero Bermejo Logroño 


Rafael Montagud González. Valencia 
Marcos Marcilla Bastida Barcelona 
Ingrid Barrachina Peregrin Gavá 


Arturo San Emitrio Campos Barcelona José Pedrezuela Molledo Trapagaran 
Raúl Ramos Fontecoba La Coruña David Ramos Martín Ріо. dela Cruz 
Samuel Campos Peñaranda Barcelona Nuria Picot Pérez Zaragoza 


Aitor López San Andres Santurce 
José Ramírez Alvarez Huelva 
Lorenzo Carrera Bertolet Jerez 
Jordi Montilla Pérez Sabadell 
Miguel Molina García Lérida 


Denis Hernández Buñin Madrid 


БОМ 


анла 


Angel Rodríguez Miguens Sevilla 
José López Martin Dos Hermanas 


Fco. Rodriguez Gonzalez Nerja 

Enrique López Merino Madrid 

Inmaculada Santamaría Tenerife 
У 





Cada uno recibirá un cartucho de Looney 
Tunes Basketball para consola Super Nintendo 


Iván Fernández Fdez. Lugo David Vilar Peris Castellón 
Iván Portero Esquilaque Madrid Denis Hernández Buñin Madrid 
José Luis Villalón Ruiz Sabadell Juan Pinero Cerro Madrid 
М? José Bethencourt Sta. Cruz Sergio Guil Monsalve Valencia 

de la Palma Antonio García Navarro Aldaya 


Jorge Rayo López Cepes de la Vega Juan Matute Herráiz Valencia 
Jaime Nadal López Arganda Miguel Molina Garcia Lérida 
Antonio Alvarez Curcho Huelva Noél Lang Agulló Alicante 
Ignacio García Pascual Madrid Miguel Azorin Vilaplana Alicante 
José M. López Martín Dos Hermanas Pablo Espinosa Quirós Cádiz 
Julian Félix González Pto. de la Cruz José Gutiérrez Fdez. Tarragona 
Teresa Esqué Engluna [оров Guillermo Cáceres Llorca Barcelona 
Alberto García Moreno Pedro Galera Gomez Granada 














HANDY CARRY. 1290 HANDY UGHT MAGIC - 1990 


SUPER NES - 3290 SUPER NES ` 3990 
CASE S NES TOP FIGHTER 


SUPER NES - 1990 SUPER NES -9990 
Y ENVIALO A MAIL VxC. P* STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRID 


TITULOS PEDIDOS PRECIO 


пиши оо MEAT 
C аттин 300° ШШШ 








Super Nintendo 


ACh Out 


Tú pones los puños. Nosotros, la guía que 
te convertirá en un verdadero campeón. 


МЛ ваз св Све < а ва 
Et dn 


El primer rival en 
vuestra carrera ha- 
' cia el titulo es 
Gabby Jay. Sus 
golpes se ven a la 
legua, y como enca- 
jador es un desas- 
tre. Cuando desde 
su esquina le gritan: “Back off, catch your bre- 
ath!”, el bueno de Gabby retrocede, rellena su 
barra de energía y lanza un gancho (1). Cuando 
veáis que se echa hacia atrás y se señala el pecho, es 
que va a volver para lanzar un gancho. Esquivadlo 
moviéndoos hacia un lado y golpeadle después (2). 
En pocos segundos, estará pensando en su retirada. 





Bear Hugger 
k x de Жж A A este grandullón 
y parecen no afec- 
tarle mucho los 
golpes bajos, así 
que tendréis que in- 
tentarlo por arriba. 
Lanzad un directo a 
su cara y si lo para 
con sus puños, echaos hacia atrás (pad abajo) para 
evitar que os aplaste la cabeza con sus palmadas, 
Aprovechad después que todo su corpachón queda 
al descubierto para golpearle a mansalva (1). Cuando 
le gritan: “Go! Attack him now!”, ataca con varios 
ganchos, pero los marca mucho y sus movimientos 
son lentos, así que podéis esquivarlos fácilmente (2). 




















Piston Hurricane 

En vuestra carre- 
cruza ahora 
enito fibro- 


e presume 





















nuestras instrucciones. Lo 
var sus movimi 
lanza un ataque qı 
jando у subien 
par de ganchos 
blemas (1). Ent 
por cierto, compro 
directos a su 

La frase dave en el 
fancy footwork!” C 
mente por el rn 
aunque пор; е o éxito ¿o по? (2). 





























PERESAN EN CLAVE NINTENDO KS KP s lp 











En Nintendo Acción velamos por vuestra salud. Por eso, para 
evitaros tanto ojo morado, tanto labio partido y tanta magulladura, 





Clayfighter 2 


Р y SUPER NINTENDO 
os hemos preparado esta guía de Super Punch Out. A partir de 
ahora, llegar al Special Circuit será cosa de niños...¡peleones! Ser el jefe 
Si quieres jugar a ser lee, hoz lo siguiente combi- 
Por Javier Abad nación de botones en la pantalla del título: 


presiona y mantén B mientras pulsas Arriba, L, L L, 

УД "TI е A Derecha. Lo propio con Spike. En la misma 

Bad Bull ES, SE 3428 rreD 0165 MEN pantalla, presiona y mantén R para luego hacer X, 

ps за B B, A Y, Izquierdo, A. Y para Thunder, mientras 

mantienes presionado amiba-izquierda, haces Y, B, 
X B.B, XA 














Pac-Attack 
SUPER NINTENDO 


Dos buenos códigos 
Pora encontrarte a las primeras de combio en el 
nivel 100 de este peculiar juego, en el último co- 
mo aquel que dice, introduce el siguiente código en 
la pantalla correspondiente. 
A saber: 15Т. 








Y si quieres echarte una partidita en el 
nivel de bonus, prueba con éste otro. Asi entre- 
nas para cuando te toque. 

El código es: JFK. 








Dragon Chan 
| 
AS 











golpes 
altos y bajos. Los 





y aprovechando que se 


га. С еа 
patada de kárate 





lanza tres patadas seguidas que n, 


os Inc 


0с 












Masked Muscle 


Un fantoche e 


3l catch! А 





s golpes son pe- 
ligrosos, los mar- 
са mucho antes 








“Spit in his eye!” 

0 erda, os cega- 
erá casi invisible, Entonces, esquivad sus gol- 
pes, no intentéis atacarle hast 1 

le encantan los cabezazos. Qu 

a, pero no son d ado dificiles d, 











su estómago 


World Circuit 





1 me Ott 





Mr. Sandman 


El punto final 
del Major Cir- 
cuit es u 








Primer consejo; 
mucho cuidado 
con los golpes a 














su cara ida res- 
puestas con p n demoledoras En 
cho (esquivad a un lado). 

Mr. Sandman vioso con facilidad, y 





esperar agazapado hasta la 





ulidad se vuelve fu 
“Give him full power now champ!” 
tres golpes q 


(1) 

















EN CLAVE NINTENDO ИТ Kera 
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fánow nrm 
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Earthworm Jim 
SUPER NINTENDO 


¿Otro Truco? No, el mejor 

Si tienes el car de ‘Earthworm Jim’ у 
aún no has probado пі uno solo de los tru- 
cos de tod nes que publicamos 
mes a mes, bas de comprarte e 















Pausa е en cualquie to y presiona 
AXAA Despausa la y te pa- 
sarás el nivel con total impunidad, que di- 
ga inmunidad. 








Wario Land 


GAME BOY 








Cambiar de sombrero, de 
vidas, de dinero... 





resiona Select 16 veces. El 





antén los botones А y B, 
cuadrito “flasheante' que 


nfenor hasta e 











Р E 


| К ! 

E ا‎ 

Ya es historia la aventura 
Kirby ha llegado por fin a más trepidante de Kirby. 
la séptima y última isla de las 
que componen su país, Dream 
Land. Es la más larga y 
peligrosa de todas, pero el final 
de la aventura está cerca y ya 
no queda tiempo para que Puerta 2 
la estrella de Nintendo El primer sector estará í 
desfallezca a última hora. será sencillo y además os condui 


sante habitación en la que podréis escoger 
Por Javier Castellote todos los poderes el que más os gu 


isla 7 Dark Castle '“ 


primera соп іг 
recorrerla al revés. 


D 








tre goss caminos. Es 







iberad a 


a de- 




















Puerta 1 е) Atentos al inicio de este sector porque 


aparecerán montones de fantasmas. 

Nuestro intrépido Kirby se introduce en el si- @ Más tarde el scroll os volverá a presionar а 

niestro castillo de esta isla y tras una primera т la hora de atravesar toda esta zona que inconveniente 

fase tranquilita, vendrán luego las prisas de Ф se encuentra invadida por un verdadero salida. Al fin y al cabo tenéis muy reciente el paso 

la mano de un implacable scroll que arrasa con ejército de obstáculos. Tras el scroll, ега puerta, y además confiamos plena- 
a 





que Kirby logre alcanzar la 










todo lo que se le pone por delante, Así que ante otro mini jefe será el encargado de sella- vuestras habilidades como jugadores de 
esta situación, procurad entreteneos lo menos ros el billete para ir a la siguiente puerta. pro. ¡Sólo faltaba eso! 

posible en recoger items y alcanzad la salida 
lo más rápidamente que podáis. Superado el 
scroll os espera un mini jefe que pondrá pun- 
to y final a esta fase. 
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Puerta 5 


Toda esta puerta también os resultará fa- 
miliar puesto que es igualita a la puerta 2, 
por la que ya habéis transitado ant 

Ahora bien, el truco está, com 
puerta anterior, en que estáis oblig 
rrer la fase de derecha a izquierda Por lo 
demás, aquí no encontraréis nada novedoso 
que os pueda sorprender. En fin 
rior puerta ni en ésta vais a 
dosis de vuestra materia gris. 



















Puerta 
pero habrá que recorrerla en sentido in- 
verso. Sin emb: co en- 
contraréis más vidas y estrellas por el ca- 
mino, lo cual siempre es m 


Desde luego no os podéis 
suena un poco a aquello de < 


en este nuevo 




















El peligro de esta primera zona es más aparente 
que real, puesto que los clavos que rodean vues- 
tra ascensión son bastante fáciles de superar, al 
igual que ocurre con los extraños inquilinos 
de la habitación oscura de más adelante. Una vez 
arriba, tendréis que elegir entre tres nuevos y 
enigmáticos caminos que os conducirán a labe- 
rínticos espacios, así que apuntad lo siguiente. 
Tomad el poder del fuego y sa- 
lid por el camino de la izquier- 
da. Ya en la nueva habitación, Ë 
cambiad el fuego por el poder de š 
la chispa e id nuevamente a la š 
puerta de la izquierda. Conti- i 
nuad con la chispa y en la siguiente 4 
estancia, coged el camino de š 
vuestra derecha. Retomad de 
nuevo el fuego y marchad a la = 
derecha. Recuperad la chispa y 
repetid por la derecha. A lo me- 
jor es un poco lioso, pero la sor- 
presa que os aguarda tras este : 
peregrinaje merece mucho la š 
pena, ya que se trata del espejo. š 











Cómo acabar 

con Dedeae, el 

enemigo final 
de Kirby 


Batir a Dedede, el entrañable guardián que 
nunca falta a la cita con Kirby, será franca- 
mente complicado puesto que se encuentra fuerte- 
mente protegido por gruesas corazas y un cas- 
co. Así que, para empezar, habrá que golpearle 
infinidad de veces con las estrellas que de vez 
en cuando deja caer al suelo. 

Luego llegará lo de tumbarle definitivamente, pero eso 
os llevará un buen rato. Un consejo: по os impacientéis 
€ intentad limarle poco a poco su barra de 
energía. No es aconsejable que os pongáis cerca 
de él, porque no para de moverse y os podría engullir, 
e incluso arrearos un martillazo en todo el coco 
que dejaría a Kirby aturdido durante rato. 

Cuando comience a echar humo por la cabeza, 
manteneos muy atentos porque llegarán sus más po» 
derosos y devastadores ataques, Un poco de 
тайа y habréis acabado con Dedede. 








PIO 
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LASA 

















HASTA CANADÁ, LA TIERRA 
DONDE EL MAR SE CONFUNDE 
CON LAS MONTAÑAS, SE 
TRASLADÓ UN ENVIADO 
ESPECIAL DE NINTENDO 
ACCIÓN A LA BÚSQUEDA DE 
UN OBJETIVO MUY ESPECIAL: 
CONSEGUIR LAS PRIMERAS 
IMÁGENES DEL JUEGO DE 
FÚTBOL MÁS ESPERADO DE 
LA DÉCADA. SU NOMBRE: 
FIFA 96. Y LOS RESULTADOS, 
A CONTINUACIÓN. 





96 


_ DOSSIER 





Dossier... 








ITT ntendo, ¡Acción presentan 


por cierto de las 
uida. Que iba a ser 
ido tecnología Si- 
os los equipos 
4.000 juga- 
nados 


E: Vancouver, concretamente en las ón Super N 

que EA Sports posee a las afuera: 
anglófona situada al Oeste de Can 
hombre fue recibido por los jefazos de! 
ponsable de todos los éxitos dep: 
tronic Arts, Con la vista puesta en 
bor, lo primero que los productores de EA 
explicaron a nuestro hombre es que de las 
sonas que forman el equipo, 100 estaban involu- 
cradas en el proyecto FIFA 96. Luego le dijeron 



























EJEA 


ras. Veréis, primero se fil- 


La rejilla madre. A mitad del proce- 
so, entre la digitalización y la rende- 
rización, los grafistas y animadores 
trabajan sobre una rejilla que primero 
moldean y luego colorean. Todo se lle- 
va a cabo sobre estaciones Silicon. 


En el К" 


El poder de los Silicon Los gráficos de los El proces: 
Jugadores jel modelado de las animaciones рю pese a lo complicado que parece, рате а 








Dossier 


FIFA 
96 intentará 






Б 


superar el récord de 
ventas que ya alcanzó su 
predecesor en Super 
Nintendo. Con todo a su 
favor, estamos seguros de 
que no defraudará 
a nadie. 









Porque a los opciones digamos de siempre (tácti- coa que te yra oir. оте el juego. (ЖО la 
cas, estrategias, repeticiones), la nueva creación mûs? Pues paciencia, que pronto podréis practicar. 


Los 
EF 


SaU0IDdO Se 









dudas. E е ре! 

espe e espera muc 

Ahora bien, ¿cómo se reparto а TE SA 
toda esa gene! Veré e nuestro e 














nu 


Inteligencia artificial. FA 
hecho especiol hincopié en el 
la animación de los sprites SNES 


tada por el equipo de documentación, 
Por lo demás, facilidad de control 
para los golpes especiales y 


número de с 











A inteligencia ar- п buen 















Aseguran que son т 


en ји 








Pesan los años. EA Sports ha aposta- En 
do por el cambio tecnológico como ejemplo que las selecciones naciona- 
fi dife- les de FIFA dej equipos 


gas mundiale: 








e doble filo para obl 


0 obl rán paso a | 




















reales y a Іс 





aparecerá 
audio, podre- 
optar entre un montón de nuevas 
upuesto, el 


dores, 
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очо camesor кот + 


Ф = GAMEBOY + 
“$ TETRIS + 
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MODELO DE CONSOLA -. 
FUE .. 


CEMO POR SERVIPACH CONTRAREMBOLSO 500 
“I ENE C | C eav POR CORREO CONTARREMBOLSO- 300 
























51 eres un tipo 


de acción 
no dejes pasar 
esta oportunidad 


¡SUSCRÍBETE DURANTE UN AÑO A LA ACCIÓN: 


1 Ü de descuento 
Consigue qhoraun Ü 





Paga 3,360 pesetas por los Puedes suscribirte por 


12 números y correo, enviándo el cupón 
ahórrate 840 pesetas. 
Además te regalamos 
- las tapas de 
NINTENDO ACCIÓN 


para que tengas siempre a 


de la derecha, que no 
necesita sello o, si 


prefieres, por teléfono, 






llamando a los números 

(91) 654 84 19 Ó 654 72 18. 
Por favor, llama de 9 a 14,30h. 
y de 16 a 18,30h. 


mano toda la información 
(P.V.P. 950 pesetas) 







EL MAS BESTIA DE 
SUPER NINTENDO 
FICHA POR GAMEBOY 













DONKEY KONG, la estrella más 
bestial de DONKEY KONG COUNTRY, 
ha fichado por el equipo GAMEBOY. 









Disfruta ahora con DONKEY KONG 
LAND de la conversión más perfecta de 
un juego de 16 Bits a tu portátil. 


Solero£-Solero x 






Nintendo España, S.A. 
Ре de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


Corre a por él y no te quedes fuera de 
РУУ juego!!!! Ё 


Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo:(91) 319 22 44 





